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Aquest projecte és el Treball de Final de Grau fet per en Xavier Ferrer Costa i dirigit per 
l’Enric Mayol Sarroca. 
El projecte consisteix en una eina web que permetr{ als seus usuaris la creació d’escuts 
seguint la ciència de l’Her{ldica. Aquesta és la ciència de la història que estudia 
específicament l'ús sistemàtic d'emblemes hereditaris plasmats sobre un escut d'armes, la 
seva composició i el seu significat. L’usuari a part de poder crear escuts podr{ compartir 
experiències, coneixements i opinions amb altres usuaris, creant així una petita xarxa 
social. 
El propòsit d’aquest projecte consisteix en dotar als amants de l’Her{ldica de dos espais 
integrats que actualment no existeixen a la nostra societat. 
 
Summary 
This project is the final project work done by Xavier Ferrer Costa and directed by Enric 
Mayol Sarroca.  
The project is a web tool that allows users to create their coats according to the science of 
Heraldry. This is the history of science that studies specifically the systematic use of 
hereditary emblems reflected on a coat of arms, its composition and its meaning. The user 
can create coat of arms and share experiences, knowledge and opinions with other users, 
creating a small network.  
The purpose of this project is to provide to lovers of Heraldry two integrated areas that 
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En el següent document es pot trobar com s’ha desenvolupat aquest projecte de final de 
grau. Un eina web per a l’edició d’escuts her{ldics. 
Actualment no es coneix gaire la realitat de l’her{ldica. Es coneix l’her{ldica com la ciència 
i art auxiliar de la història que estudia específicament l’ús sistem{tic d’emblemes 
hereditaris plasmats sobre un escut d’armes, la seva composició i el seu significat. 
La característica que diferencia l’her{ldica d’altres tipus de simbologies es pot resumir en 
tres pilars: l’assumpció d’un conjunt de normes rígides per a la composició de l’emblema, 
la plasmació de l’emblema en un escut d’armes, i la transmissió heredit{ria de les armories 
com a element identificador del llinatge.[1] 
Hi ha poques empreses que decideixin invertir en softwares d’aquest estil, per tant, les 
poques aplicacions existents actuals són fruit d’algun desenvolupador amant de la ciència 
però que alhora queden molt lluny de ser un software de qualitat. 
De la mateixa manera que existeixen pocs softwares, tampoc hi trobem gaires espais webs 
dedicats a aquesta ciència on es pugui compartir opinions i/o experiències.  
1.1 Motivació 
 
La motivació és l’eina principal per a poder tirar qualsevol projecte endavant, superar els 
obstacles en el transcurs del seu desenvolupament i ser capaç de prendre les millors 
decisions possibles en cada moment. 
En el meu cas, la principal motivació ha estat poder aprendre a desenvolupar una eina  
web per a poder assolir el màxim de coneixement sobre la seva tecnologia, en especial 
aquells llenguatges relacionats amb la web, que tant present tenim a les nostres vides i que 
no s’havia vist en el Grau  d’Enginyeria Inform{tica.  
Des d’un principi era conscient de que el sistema seria complex i llarg, però per aquest 
mateix motiu es van incrementar les ganes de poder desenvolupar el projecte amb la 
màxima qualitat possible. 
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1.2 Formulació del problema 
 
L’her{ldica és una ciència que va néixer fa molt de temps. Des del  1125 que va aparèixer 
com un sistema de signes per a la reconeixença individual dels cavallers al camps de 
batalla.[1]  Ha tingut una evolució continua fins als nostres dies. No obstant, no ha estat 
així com aquesta ciència s’ha pogut transmetre a través del món digital.  
Molt poques són les versions que s’han fet d’una eina per a desenvolupar escuts her{ldics. 
La majoria amb una tecnologia antiquada, amb un grau d’usabilitat pobre i un aspecte 
visual que no invita al seu ús. Tot això, degut a que en aquest món no s’ha creat una 
necessitat amb un volum de negoci tant gran com per a que empreses del sector del 
software trobin una oportunitat per a poder treure’n benefici. El resultat de tot això, poca 
quantitat i varietat, desenvolupat per persones que són amants d’aquesta ciència i que 
trobaven interessant poder compartir les seves aplicacions amb la comunitat.  
Un aspecte a tenir en compte d’aquestes aplicacions es que al ser desenvolupades des de fa 
força temps  no estan actualitzades al que les noves tecnologies ens ofereix. No existeix cap 
aplicació que et permeti crear i modificar els seus escuts totalment des de  un portal web. 
O són softwares a descarregar i instal·lar en l’ordinador personal de l’usuari o són 
softwares que només permeten la descarrega del resultat final sense opcions a futures 
modificacions. 
Pel que fa a espais on poder compartir opinions, coneixements i experiències trobem dos 
perfils. Per una banda les típiques pàgines web amb contingut informatiu però poc 
din{miques i on l’usuari que les consulta no pot interactuar amb la resta de persones de la 
comunitat. Per altra banda trobem els fòrums estàndards, on els usuaris poden compartir 
contingut però hi trobes a faltar aquella personalització a la temàtica i aquells continguts 
diferents al de les pròpies pàgines dels usuaris que en fan ús.  
Partint d’aquestes necessitats no existents parteix la idea de desenvolupar aquest projecte 
que integra una eina web de software heràldic on es puguin gestionar els seus escuts junt 
amb un espai on els usuaris puguin compartir les seves opinions. Tot això aprofitant el que 
les noves tecnologies ens ofereixen, amb un aspecte visual agradable i un grau d’usabilitat 






Els objectius principals del projecte són:  
 
 Adquirir coneixements de desenvolupament per a les tecnologies necessàries.  
 Per tal de desenvolupar correctament el projecte es necessitaran nocions bàsiques 
de PHP, HTML, CSS, jQuery i JSON per a la part web, d’ActionScript3 i Flash per a la 
part del software heràldic i de MySql per a poder emmagatzemar les dades. 
 Per a poder emmagatzemar i mostrar tota la informació caldrà sincronitzar-lo 
correctament amb un servidor.  
 Poder gestionar totes les creacions personals i poder intercanviar informació a 
través d’un portal web. 
 
1.4 Competències tècniques 
 
A continuació es llista la relació de competències tècniques associades amb aquest 
projecte: 
 CSI2.4: Demostrar coneixement i capacitat d'aplicació dels sistemes basats en 
Internet (e-commerce, e-learning, etc.). [Una mica] 
 CSI4.1: Participar activament en l'especificació dels sistemes d'informació i de 
comunicació. [Bastant] 
 CSI3.3: Avaluar ofertes tecnològiques per al desenvolupament de sistemes 
d'informació i gestió. [Bastant] 
 CSI4.2: Participar activament en el disseny, la implementació i el manteniment dels 







2 Estat de l’art 
 
 2.1 Heràldica 
 
L’her{ldica és la ciència que estudia específicament l’ús sistem{tic d’emblemes hereditaris 
plasmats sobre un escut d’armes.  
La característica que diferencia l'heràldica d'altres tipus de simbologies es pot resumir en 
tres pilars: l'assumpció d'un conjunt de normes rígides per a la composició de l'emblema, 
la plasmació de l'emblema en un escut d'armes, i la transmissió hereditària de les armories 





Es busca un equilibri i harmonia en la composició i col·locació de les peces en l’escut. 
 Plenitud. 
Entre totes les figures han d’ocupar la major {rea del camp de l’escut. Sense tocar-ne el 
contorn. [2] 
 















La regla fonamental dels esmalts és que no es pot juxtaposar metall amb metall i color amb 
color. Hi ha colors, però, que són considerats neutrals, també tenim els folres, que poden 
combinar-se plegats. [3] 
Colors principals Esmalts neutres Metalls principals 
Atzur Gules Sinople Porpra Sable Or Argent 
       









Poden representar en un sol escut els blasons de varis llinatges, que poden fer referència a 
les aliances d’una família. Cada partició s’estudia per separat. [2] 
Particions bàsiques Reparticions 





      















Dextrat Sinistrat Flanquejat 
       













      











      










2.1.6 Peces bàsiques 
 
Les peces de l'escut no són el resultat d'una divisió com les particions, sinó que estan 
adherides, aplicades al damunt. [4] 
Peces bàsiques 
Cap Pal Faixa Creu Banda 
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Peces bàsiques 
Barra Aspa Xebró Perla Peu 
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Peces bàsiques 
Bordura Orla Cantó Francquarter Giró 
     







Capa Calça Lambel Lambel Medieval Escussó 
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2.1.7 Les figures 
 
Les figures són una classe de càrregues  heràldiques que es representen en un escut 
d'armes. Tenim figures naturals, artificials, imaginaries i edificis. [4] 
Naturals 
Xoriguer Lleó Ca (gos) Ulls Cérvol 
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Naturals 
Agnus Dei Coloma Llagosta Sòl Oreneta 
     







Ovella Mà Moll Peix 
Recontre (cap) 
de bou 
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Artificials 
Roda Balança Maça Rella 
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Artificials 
Lloses Tupins Calders Espasa 
    










Castell Torre Domus Església 
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Edificis 
Palau Santuari Muralla Ermita 
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2.1.8 Els timbres 
 
Els timbres són els ornaments que es troben al damunt de l'escut. [4] 
Corones nobiliàries 
Rei Príncep Duc Marquès 
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Corones nobiliàries 
Comte Vecomte Baró 
   







Comarca Ciutat Vila Poble 
     
Taula 21 - Timbres Corones Cíviques 
 




S’ha fet un estudi dels softwares existents per a la creació d’escuts her{ldics. Podrem 
veure alguns exemples diferents uns dels altres que mostren la situació actual del 
softwares heràldic.  
 
 
 Blazon  
 
Blazon és un software descarregable, està 
preparat per a funcionar per a Windows 
95, de manera que ens podem fer una idea 
de l’antiguitat del software. Es tracta d’una 
interfície poc amigable i pixelada que 
provoca que no puguis estar gaire estona 
utilitzant-lo. Entre les coses més positives 
podríem comentar la gran quantitat de 
funcionalitats i el seguiment estricte de la 
normativa d’ús dels esmalts. Entre altres 
coses et permet guardar i imprimir les 








 Puncher  
 
Puncher és una pàgina web que et permet a través 
de la selecció de dades generar l’escut resultant. És 
molt r{pid d’utilitzar però no segueix cap 
normativa. Les opcions són molt bàsiques, és a dir, 
hi ha poca varietat. No permet descarregar les 
creacions. Més informació, visitant el seu espai web. 
[6] 
 
 Inkwell Ideas  
 
Inkwell Ideas és un portal de creació de software 
entre els quals trobem aquest dissenyador d’escut 
d’armes. A part de problemes de lentitud, es tracta 
d’una eina poc usable, poc intuïtiva i per exemple 
sense opció de desfer l’última acció. No segueix 
cap normativa d’Her{ldica. Amplia varietat de 
possibilitats. Opció d’exportar i importar per a 
futures edicions. Descarrega d’imatge en format 
PNG. Més informació, visitant el seu espai web. [7] 
 
2.2.2 Conclusions aplicacions existents 
 
Després d’analitzar els softwares descrits, buscar altres opcions i d’observar opinions al 
respecte en diferents comunitats d’usuaris relacionat amb els amants d’aquesta ciència, 
podem concloure que a dia d’avui no existeix cap software amb una interfície amigable i 
un nivell de usabilitat acceptable. No existeix cap espai on poder crear, guardar i editar 
totalment des de l’espai web.  
Així doncs, s’haur{ de dissenyar un nou software des de zero. Sí que es podrà aprofitar 
alguna de les idees dels existents però el nivell de semblança amb aquests serà molt baix ja 
que es busca crear una eina força diferent.  
Tampoc s’utilitzar{ la tecnologia que fan servir, ja que a part de ser antiquada i molt poc 
usable, mostra un temps de resposta inacceptable. 
Il·lustració 3 - Puncher 





3.1 Actors implicats 
 




En aquest cas serà la persona responsable de realitzar tot el projecte de desenvolupament 
del sistema. Ser{ l’encarregat de prendre les decisions importants al llarg de la 
implementació i implantació del sistema. 
 
3.1.2 Director del projecte 
 
El seu rol ser{ el de supervisar i orientar al desenvolupador per a aconseguir l’èxit del 
projecte. 
 
3.1.3 Usuaris finals 
 
Els usuaris finals són aquells amants de l’Her{ldica que faran ús tant de l’eina web per a 
crear escuts heràldics com de la petita xarxa social que permet l’intercanvi d’opinions i 








A continuació es descriur{ l’abast del projecte. 
4.1 Visió 
 
Aquest projecte consisteix en dotar als amants de l’Her{ldica de dos espais integrats que 
actualment no existeixen a la nostra societat. Per una banda un espai on poder crear escuts 
her{ldics. Per altra banda dotar d’una petita xarxa social on poder compartir informació 
entre els usuaris. 
4.2 Objectius 
 
Els objectius principals d’aquest projecte és aconseguir:  
 
 Un software d’edició d’imatges per a que l’usuari pugui crear els seus escuts.  
 
 Creació d’una petita xarxa social. Comunitat d’usuaris on podran compartir 
experiències i coneixements al voltant de l’Her{ldica.  
 
4.3 Riscos  
 
En aquest projecte existeixen un seguit d’obstacles i riscs que s’han de tenir presents a 
l’hora de realitzar les tasques de desenvolupament. Per a aquests riscos podrem 
minimitzar el seu impacte definint una clares estratègies de mitigació i pla de contingència 







 Pèrdua del treball realitzat. 
 
Podria donar-se el cas de que per qualsevol causa es perdi el treball realitzat fins el 
moment. 
 
Probabilitat: Alta.  
Impacte: Alt.  
Mitigació: Realització de back-ups (Còpies de seguretat) periòdics.  
Contingència: Fer ús dels back-ups per a recuperar la informació perduda 
 
 
 Desconeixement de la tecnologia.  
 
Possibilitat de que el desenvolupador desconegui la tecnologia a utilitzar per realitzar el 
projecte. En cas de no seleccionar una bona opció podríem tenir inconsistències o 
problemes de configuració.  
 
Probabilitat: Molt alta.  
Impacte: Alt.  
Mitigació: Estudi exhaustiu de les diferents possibilitats tecnològiques, mirant quines 
opcions aporten cada una i realitzar una llista d’alternatives a les escollides.  
Contingència: Fer ús de la llista d’alternatives. 
  
 
 Error a la planificació.  
 
Podria ser que a alguna fase del projecte se li doni una dificultat menys elevada que la que 
realment és, de manera que no se li doni un període de temps de treball suficient al 
necessari per a poder-la desenvolupar correctament. 
 
Probabilitat: Mitja.  
Impacte: Mitjà.  
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Mitigació: Estudi exhaustiu de cada fase i una estimació adequada amb uns marges de 
seguretat. 
Contingència: Fer una  replanificació del calendari de desenvolupament. 
 
 
 Desconeixement de l’Her{ldica.  
 
Es podria donar el cas de cometre algun error respecte al que marca la ciència.  
 
Probabilitat: Alta.  
Impacte: Baix.  
Mitigació: Estudi exhaustiu del món de l’Her{ldica recopilant el m{xim d’informació a 
l’abast del desenvolupador. 
Contingència: No tenim cap pla en aquest cas. 
 
 
 Experiència en projectes d’aquesta envergadura.  
 
L’experiència de l’autor en projectes d’aquesta mida és escassa i suposa un perill per a 
poder executar-la.  
 
Probabilitat: Mitja.  
Impacte: Alt.  
Mitigació: Bona planificació, bona metodologia de treball i supervisió del director. 









5 Metodologia  
 
Aquest projecte seguirà la metodologia RUP (Rational Unified Process). És un procés basat 
en iteracions, est{ centrat en l’arquitectura i es basa en casos d’ús. [8] 
L’estructura del desenvolupament està distribuïda en 4 fases 
 Planificació del projecte (Inception). 
 Ànalisi i disseny del projecte (Elaboració). 
 Iteracions del projecte (Desenvolupament). 
 Final (Transició). 
En el desenvolupament d’aquest projecte s’han distribuït les iteracions de tal manera que 
sempre puguem disposar d’una versió funcional a la finalització de cada una d’elles. Tot i 
així, no s’ha aplicat aquesta metodologia al 100% ja que des d’un inici ja es coneixien totes 
les tasques a realitzar.  
La metodologia de treball serà la de separar diferents funcionalitats del projecte en 
iteracions per a poder aconseguir objectius en petits períodes de temps. Es marcarà un 
calendari de treball amb unes dates d’inici i unes dates de finalització per a les diferents 
fases.  
Per a cada iteració es realitzarà:  
 Anàlisi.  
S’analitzar{ tot el necessari per a poder dur a terme el desenvolupament de les tasques a 
realitzar. S’estudiaran quins són els requisits a satisfer, les diferents opcions per a dur-les 
a terme i es realitzarà un petit guió a seguir.  
 Implementació.  
Desenvolupament del codi i/o interfície a realitzar seguint el guió de l’an{lisi.  
 Prova.  




 Validació.  
Un cop l’autor dona per bona la iteració, la vol validar amb l’experiència d’ús en altres 
persones. Aquestes persones depenent del tipus de funcionalitat que s’ha desenvolupat 
podrien ser properes a l’autor (familiars, amics...).  
 Finalització  
Un cop finalitzada la fase es farà un estudi de l’estat global del projecte, de manera que 
s’analitzar{ si són necessàries modificacions en la calendarització del treball.  
Per a poder fer el seguiment l’eina utilitzada ser{ ZOHO (www.zoho.com). Un portal 
gratuït amb moltes aplicacions on utilitzarem Zoho Projects, un administrador de 
projectes que ofereix control total per gestionar projectes de qualsevol tipus; assignar 
tasques en un termini per a què es duguin a terme, portar el compte de les accions que ja 
s'han realitzat i el que falta per fer, a part d’altres opcions com carregar arxius. [9] 
En la realització de la memòria d’aquest projecte es documenta tot de manera conjunta, 















6 Pla de projecte 
 
Per a la planificació del projecte s’han dividit les tasques a desenvolupar en quatre etapes 
principals. S’ha intentat dividir el projecte en quatre parts que permetin ser 
desenvolupades amb el menor efecte de canvis entre elles, és a dir, que si es volen realitzar 
canvis en una part afectin el mínim a la resta d’etapes. Aquestes són les següents: 
 
6.1 Etapes del projecte 
 
Per a totes les etapes de desenvolupament s’ha guardat un petit espai per a poder realitzar 
ampliacions en el cas que de que es disposi del temps suficient. També es realitzaran 
proves exhaustives per a cada una d’elles per tal de que quan es finalitzi una etapa es doni 
per acabada al 100%. 
 
6.1.1 Planificació del projecte 
 
Aquesta fase forma part del curs GEP.  Aquest curs inclou a una serie d’apartats. Aquests 
apartats són: 
 Introducció. 
 Abast del projecte.  
 Planificació temporal.  
 Pressupost i sostenibilitat.  
 Estat de l’art i referències.  
 
6.1.2 Anàlisi i disseny del projecte 
 
L’objectiu principal d’aquesta fase és fer un an{lisi precís del projecte per a desenvolupar 
el disseny conseqüent.  
Pel que fa a l’an{lisi, es definiran els objectius i necessitats juntament amb els diferents 
casos d’ús.  
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El disseny del projecte consisteix en la creació de l'arquitectura del programari, és a dir, el 
model de dades, el diagrama de classes i storyboards. 
 
6.1.3 Iteracions del projecte 
 
La part principal del projecte. Com que aquesta part és molt {mplia s’ha decidit dividir 
aquesta part en diferents iteracions: 
 
 Preparació de l’entorn.  
 
Aquesta fase est{ destinada a preparar l’entorn de treball necessari per a desenvolupar la 
resta de fases.  
 
 Registre i entrada.  
 
Com qualsevol altra web amb usuaris registrats, aquesta fase consisteix en construir la 
zona de registre de l’usuari. Un cop registrat l’usuari, el primer que far{ ser{ accedir a 
l’espai web (login), de manera que també es dissenyar{ aquesta funcionalitat. Aquí ser{ el 
primer instant on es comenci a treballar amb la BBDD.  
 
 Edició d’escuts.  
 
La part principal del projecte, estem parlant d’aquella funcionalitat que es la base del 
projecte, el que permet fer l’edició d’escuts seguint l’Her{ldica. El bon funcionament tant a 
nivell de dades com d’interfície requerir{ un llarg procés de proves i validacions. En 
aquesta fase, s’intentar{ tenir l’opinió d’experts de la Societat Catalana de Genealogia, 
Heràldica, Sigil·lografia, Vexil·lologia i Nobiliàri (SCGHSVN) per a poder validar-la.  
 
 
 Espai personal  
 
Disseny de l’espai personal de l’usuari. Aquí és on apareixerà una llista amb tots els seus  





 Xarxa social  
 
Construcció de totes les funcionalitats per a poder compartir experiències i coneixement al 
voltant de les normatives de l’Heràldica entre usuaris.  
 
 Integració  
 
Aquesta fase consisteix en la integració de totes les funcionalitats desenvolupades en les 
fases anteriors. Un cop acabada aquesta fase el projecte funcionarà totalment.  
 
 Ajustaments finals  
 
Un cop el projecte funciona correctament, es seguirà millorant per a poder arribar a un 
nivell d’excel·lència, sobretot ser{ una fase per a millorar el disseny web per a poder-lo fer 




És l’etapa final del projecte on ja s’haur{ acabat i provat l’eina. En ella s’acabar{ 
d’ultimar els últims detalls, es crearà  la memòria del projecte i es farà una revisió final 












7 Planificació i pressupost 
 
7.1 Estimació temporal 
 
A continuació es mostra una taula amb l’estimació del temps destinat a cada etapa del pla 
de projecte. Les 380 hores de la etapa fases del projecte (3), és la suma de les diferents 
iteracions del projecte que es mostren a sota.  
 
Etapa Esforç (en hores) 
Planificació del projecte  75 
Anàlisis i disseny del projecte 100 
Iteracions del projecte 380 
 Preparació de l’entorn 10 
 Registre i entrada 30 
 Edició d’escuts 150 
 Espai personal 80 
 Xarxa social 70 
 Integració 20 
 Ajustaments finals 20 
Final 50 
Total 605 
Taula 22 - Estimació Temporal 
 
Per a cada etapa del projecte s’ha afegit un marge preventiu per si poden sortir 
complicacions i d’aquesta manera no afecti a la resta d’etapes/iteracions del projecte. 












A continuació es fa un llistat dels diferents costos que s’ha identificat per a poder 
desenvolupar el projecte, es distingeix entre humans i materials.  
 
 
7.2.1 Recursos humans 
 
 
Per als recursos humans, la quantitat serà proporcional al temps invertit pel 
desenvolupador de programari. Tenint en compte aquests salaris:  
 
 Director del Projecte: 40 € / hora  
 Programador: 20 € / hora  





Director Programador Tester 
Planificació del projecte  75 0 0 3.000 € 
Anàlisis i disseny del projecte 100 0 0 4.000 € 
Iteracions del projecte 63 269 48 8.620 € 
 Preparació de l’entorn 2 8 0 240 € 
 Registre i entrada 5 25 0 700 € 
 Edició d’escuts 20 110 20 3.300 € 
 Espai personal 10 60 10 1.750 € 
 Xarxa social 10 50 10 1.550 € 
 Integració 8 8 4 540 € 
 Ajustaments finals 8 8 4 540 € 
Final 25 25 0 1.500 € 
Total 263 294 48 17.120 € 
Taula 23 - Recursos Humans 
 
7.2.2 Recursos materials 
 
A continuació es mostren els costos de cada un dels recursos materials, separant hardware 
i software. 
Podrem veure el cost d’amortització tenint en compte la durada del projecte i la vida útil 






Producte Unitats Preu Vida útil Cost amortitzat 












Vida útil Cost amortitzat 
Microsoft Windows 7 1 88,10 € 4 8,26 € 
Microsoft Office 2013 1 119,00 € 4 11,16 € 
Enterprise Architect 1 253,95 € 4 23,81 € 






Taula 25 - Recursos Hardware 
 
 Microsoft Windows 7 com a SO (Sistema Operatiu). 
 Microsoft Office 2013 com a editor de text i per a presentacions. 
 Enterprise Architecht per a la fase de disseny del projecte. Permet crear models de 
dades, diagrama de classes, diagrames de seqüència, requisits... 
 Zoho Project com a gestor de projecte per a dur el control de la planificació del 
projecte. 
 
7.2.3 Resum pressupost 
 
Concepte Cost 
Recursos humans 17.120,00 € 
Recursos materials 116,79 € 
Hardware 73,57 € 
Software 43,22 € 
Total 17.236,79 € 




8 Sostenibilitat i compromís social 
 
En l’entorn d’aquest projecte, no existeix cap impacte ambiental, tant negatiu com positiu, 
que es pugui tenir en compte ja que el desenvolupament i resultat final d’aquest sistema 
no estan relacionats ni directa ni indirectament en un aspecte mediambiental en concret.  
En l’aspecte social el projecte tindrà un fort impacte sobre aquelles persones amants de 
l’Her{ldica. Gr{cies a l’eina web obtindran els següents beneficis:  
 
 Un espai propi on poder experimentar amb la normativa de l’Her{ldica.  
 
Els amants d’aquesta ciència tenen per fi un espai online on poder experimentar en una 
interfície amigable i gaudir amb totes les possibilitats que el software ofereix als usuaris. 
Fins ara no s’havia creat mai un software d’aquesta temàtica amb un nivell de profunditat 
d’aquesta magnitud.  
 
 Millora de les relacions i de la xarxa de coneixements entre els usuaris.  
 
Gràcies a la xarxa social que es crearà, els usuaris podran compartir experiències, 
coneixements i opinions sobre l’her{ldica, creant així un petit teixit social amb un 













9 Anàlisi i especificació 
 
En aquest apartat realitzarem l’an{lisi de requisits i l’especificació del sistema. Per tal 
d’especificar clarament tots els requisits tant funcionals com no funcionals descriurem 
detalladament el funcionament complet del sistema. 
9.1 Arquitectura del sistema 
 
La idea principal és poder emmagatzemar els escuts dels usuaris en un servidor, per a 
poder després mostrar el seu contingut o editar-les. Per tant en primer lloc necessitarem 
un sistema que ens permeti realitzar la gestió de la informació en una base de dades. Com 
s’ha comentat anteriorment s’ha decidit per MySQL com a sistema de gestió de base de 
dades degut a l’experiència del desenvolupador amb aquest sistema de base de dades 
relacionals i la seva facilitat d’ús. Per a 
poder fer ús d’aquesta BBDD s’ha decidit 
utilitzar WAMPSERVER, una 
infraestructura que inclou APACHE com a 
servidor web,  MySQL com a gestió de 
BBDD i PHP (entre altres) com a 
llenguatge de programació. [10] 
El sistema necessita un gestor d’usuaris. Aquest el podríem desenvolupar des de zero o 
aprofitar alguna de les opcions que la tecnologia actual ens ofereix.  Per aquesta raó 
després de fer un estudi de les varietats que tenim s’ha acabat decidint fer ús de Joomla.  
Joomla és un sistema de gestió de continguts lliure (CMS) i de codi obert per a publicar 
continguts al World Wide Web i alhora és un framework de desenvolupament 
d’aplicacions web del tipus Model-Vista-Controlador (MVC). És escrit en llenguatge PHP i 
utilitza sistema de Bases de Dades MySQL.  [11] 
Joomla inclou molts mòduls entre els quals 
trobem el gestor d’usuaris, aquest gestor 
inclou registre, login, logout i altres opcions 
com en el cas que no recordem la 
contrasenya o el nom d’usuari.  Altres 
Il·lustració 5 - Logo Wampserver 
Il·lustració 6 - Logo Joomla 
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mòduls interessants són el cercador de paraules i el que informa dels usuaris connectats. 
Un altre aspecte important del Joomla és l’oportunitat de poder carregar plantilles web o 
una extensió que ens permet fer back-ups i evitar així el risc de perdre la informació. 
A part de Joomla teniem altres opcions semblants com són Drupal o 
Wordpress. Un dels principals problemes de Drupal és que  els experts 
asseguren que té una corba d’aprenentatge alta,  per al poc ús que es 
vol donar al gestor de continguts no és convenient dedicar un temps 
extra que podríem dedicar  a altres aspectes més importants del nostre 
producte.  [11] 
Pel que fa a Wordpress té dificultats pel que fa al consum de 
recursos ja que carga molts scripts per a cada pàgina que obre i 
també un tema que ha estat clau per a descartar aquesta opció és la 
dificultat de modificar el codi de programació. [11] 
A la imatge inferior podem veure com funciona un CMS a nivell 
d’arquitectura del sistema.  
 
 






Il·lustració 7 - Logo Drupal 
Il·lustració 8 - Logo Wordpress 
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9.2 Anàlisi de requisits 
 
A continuació es realitzar{ l’an{lisi de requisits del sistema 
 
9.2.1 Requisits funcionals 
 
Els requisits funcionals defineixen el conjunt de funcions que el sistema haurà de ser capaç 
de realitzar. Els podem definir segons en l’entorn en que es trobin: 
A nivell web: 
 Mostrar correctament la informació dels escuts de cada usuari. Això inclou:  
 Imatge amb l’escut.  
 Nom.  
 Data de creació. 
 Data de modificació. 
 Botons socials “m’agrada” i “comentar” en cas de ser públic. 
 Botons socials informatius  amb el número de “m’agrada” i comentaris en 
cas de ser públic. 
 Link per a editar l’escut. 
 Mostrar correctament la informació dels escuts públics. Això inclou: 
 Imatge amb l’escut.  
 Nom de l’usuari que ha creat l’escut. 
 Nom.  
 Data de creació. 
 Data de modificació. 
 Botons socials “m’agrada” i “comentar”. 
 Botons socials informatius  amb el número de “m’agrada” i comentaris . 
 Mostrar correctament la informació respecte al perfil de l’usuari. Això inclou: 
 Avatar actual. 
 Nom d’usuari. 
 Número d’escuts creats. 
 Número total de “m’agrada” als seus escuts. 
 Botó que permet modificar la imatge d’avatar. 
 Mostrar correctament la informació respecte al Manual de l’Her{ldica Catalana. 
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 Mostrar correctament la informació respecte a les notícies relacionades amb 
l’Her{ldica. 
 Mostrar correctament la informació respecte a contactar amb l’administrador del 
Sistema. 
A nivell de l’eina: 
 Ha de carregar la informació correctament en cas de que sigui una modificació i no 
una nova creació. 
 Ha d’emmagatzemar la informació en el moment que el usuari guarda l’escut.  
 Ha de mostrar correctament l’escut en cas de polsar una partició. 
 Ha de permetre dibuixar noves línies per a crear noves particions no existents.  
 Ha de mostrar correctament la figura per a gestionar en cas de polsar sobre una 
figura. 
 Ha de mostrar correctament la figura en cas d’arrosegar-la a l’escut. 
 Ha d’eliminar la figura en cas de que aquesta sigui enviada a la “brossa”. 
 Ha de mostrar correctament l’escut en cas de polsar un timbre. 
 Ha de permetre pintar una zona de l’escut. 
 Ha de permetre fer un “undo” de l’última acció efectuada. 
 Ha de mostrar informació concreta de les accions efectuades afegint-les a 
l’historial. 
 Ha de permetre desfer qualsevol acció efectuada al llarg de l’historial. 
 
9.2.2 Requisits no funcionals 
 
Els requisits no funcionals defineixen diferents aspectes sobre el sistema desenvolupat 
però no sobre funcions que ha de poder fer. Són els següents:   
 Ràpid, pel que fa a nivell de resposta davant una interacció de l’usuari. 
 Operatiu. 
 Mantenible.  
 Escalabilitat, tant a nivell de base de dades com en funcions de l’aplicació. 
 Interfície del sistema usable i amigable.  
 Funcional en navegadors Chrome, Explorer i Firefox. 
 Segur. 
 Actualitzat pel que fa la LOPD (Llei Orgànica de Protecció de Dades). 
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9.3 Casos d’ús 
 
En aquest apartat definim els diferents casos d’ús existents per tal de conèixer les tasques 
que l’usuari podr{ realitzar amb el sistema: 
A nivell web: 
 Gestió d’usuari. Això inclou el registre d’usuari, el login i el logout. 
 Visualitzar els escuts creats. 
 Crear un nou escut. 
 Modificació d’un escut. 
 Donar un “m’agrada” a un escut públic. També l’opció de tornar a l’estat anterior.  
 Comentar un escut públic. També l’opció d’eliminar un comentari efectuat. 
 Poder modificar la imatge de perfil (avatar).  
 Poder consultar un manual de l’heràldica catalana. 
 Poder consultar les noticies relacionades amb l’her{ldica. 
 Poder consultar un espai amb informació per contactar amb l’administrador del 
sistema. 
A nivell de l’eina: 
 Donar un nom a l’escut. 
 Poder posar l’escut com a públic per a que el vegin la resta d’usuaris del sistema. 
 Descarregar l’escut en format PNG. 
 Seleccionar una partició. 
 Dibuixar noves línies en format lliure per  a crear particions no existents. 
 Seleccionar figures i poder-les col·locar on  l’usuari desitgi. 
 Enviar una figura a la “brossa”  
 Seleccionar un timbre. 
 Pintar l’escut. 
 Desfer qualsevol acció efectuada mitjançant l’historial.  També un “undo” per 
desfer l’última acció. 





9.4 Model de bases de dades 
 
Al instal·lar Joomla aquest ja inserta una sèrie de taules en la base de dades. El que s’ha fet 
és intentar no tocar aquestes taules per si hi ha futures actualitzacions els canvis no 











Anem ara a analitzar cada una de les taules.  
Users: 
La taula Users conté la informació de tots els usuaris registrats al sistema.  
Camp Descripció 
ID Identificador de l’usuari. PK (Primary Key). 
Name Nom de l0usuari. 
Username Nom  personal que es posa l’usuari per ser identificat al sistema. 
UNIQUE (no pot existir dos usuaris amb el mateix username). 
Email Email de l’usuari. Per si se li ha d’enviar algun email amb 
informació o si es vol canviar la configuració en un futur amb 
l’activació de l’usuari mitjançant el email. 
 
Password Password de l’usuari per entrar al sistema 
Edicio Boolea que identifica si un usuari es troba fent una nova creació o 
editant una existent. 
Taula 27 - Taula BBDD Users 
 
Users_Avatar  
Com que volem crear una petita xarxa social voldrem que l’usuari tingui una imatge 
(avatar) associada a aquest. Per tant es crea la taula Users_avatar que conté: 
Camp Descripció 
ID Conté el ID que identifica a l’usuari. 
Imatge Camp de tipus BLOB que guarda la imatge. 
Tipo Tipus de imatge que conté la informació de si estem tractant de 
un .GIF,  .JPEG, .PNG o .PJPEG. 
Taula 28 - Taula BBDD Users_Avatar 
 
Per donar major seguretat, fiabilitat  i velocitat al sistema s’ha decidit que cada usuari 
tingui la resta de taules personalitzades. Posem l’exemple de l’usuari “xavifer5” tindr{ 






La taula Obres conté la informació de les obres que ha creat l’usuari. Aquesta informació 
inclou:  
Camp Descripció 
ID Identificador de l’obra per poder associar amb altres taules. 
Nom_obra Nom de l’obra. 
Public Boolea que indica si l’obra és pública o no. 
idHistoric Conté el ID que s’associarà amb la taula  d’Obres_Historic.  
dataCrea Data de creació de l’escut. 
dataMod Informació de la data d’última actualització. 
Imatge BLOB amb la imatge de l’escut en format PNG. 
Taula 29 - Taula BBDD Obres 
 
Obres_Historic 
Aquesta taula inclou la informació que l’usuari ha executat per a crear l’escut. Aquesta 
taula es podria haver convertit en un camp de la pròpia taula d’Obres, però s’ha pensat que 
en un futur es podria desenvolupar una funcionalitat del sistema que et permeti recuperar 
versions antigues. 
Camp Descripció 
ID Identificador de l’obra. 
 
His String que inclou totes les accions efectuades per  l’usuari en la creació 
de l’escut. Són un conjunt de valors numèrics i símbols “–“ i “+” que més 
endavant podrem veure com es gestionen. 
Taula 30 - Taula BBDD Obres_Historic 
Obres_Publiques 
La taula Obres_Publiques, que no es personalitzada per cada usuari, inclou informació 
bàsica de les obres que han estat configurades com a públiques. S’ha de dir que alguna 
dada  d’aquesta taula és redundant ja que aquesta informació ja apareix en altres taules de 
la BBDD, però s’ha fet per a temes de velocitat i simplificació de les consultes. En aquesta 





IdIntern Identificador que serà la PK de la taula. 
ID ID que  s’associa amb el ID de la taula Obres. 
Username Username de l’usuari que ha creat l’obra. 
Public Camp  boolea que indica  si l’obra és pública o no. Tot i que ja 
existeix a la taula Obres, s’ha afegit aquí perquè en cas de que una 
obra pública passi a ser privada preferim no eliminar la línea i 
modificar aquest camp per si l’usuari vol tornar a fer-la pública en 
un futur. 
Likes Camp númeric que indica el número de “m’agrada” que té l’obra. 
Taula 31 - Taula BBDD Obres_Publiques 
 
Obres_Likes 
Aquesta taula inclou informació respecte els “m’agrada” que ha rebut un escut. 
Camp Descripció 
idObra ID que s’associa amb la obra públic. 
idUser ID de l’usuari que ha fet “m’agrada”. 
Taula 32 - Taula BBDD Obres_Likes 
 
Obres_Comment 
Aquesta taula inclou informació respecte els comentaris que ha rebut un escut. 
Camp Descripció 
idObra ID  que s’associa amb l’obra pública. 
idUser ID de l’usuari que ha fet el comentari. 
Comment Camp amb el contingut del comentari. 
ID Identificador intern i PK, ja que un usuari 
pot fer més d’un comentari sobre la 
mateixa obra. 








Un storyboard és una representació gràfica anterior a la seva realització. A continuació 
podrem veure els storyboards efectuats abans del desenvolupament del sistema. S’ha de 
tenir en compte que quan es van crear els storyboards ja s’havia seleccionat una plantilla 
Joomla per utilitzar i s’havia investigat quins mòduls podien ser interessants per integrar 
al sistema. 
A continuació podem veure la pantalla d’arribada a la web.  
 
Il·lustració 11 - Storyboard arribada web 
Ens podem fixar en que hi veiem a la part superior dos imatges que tenen la 
forma d’una creu. A l’esquerra hi col·locarem un logotip (“marca”) i la dreta 
una imatge relacionada amb la temàtica de l’Her{ldica. Just a sota un menú 
horitzontal amb tota una sèrie de botons. Més endavant entrarem en detall, 
només destacar que aquests seran els botons disponibles per a una persona que no s’ha 
registrat i fet “login” a la web. 
A la part esquerra hi trobem dos mòduls de Joomla. Per una banda tenim el 
cercador de paraules.  Per altra banda, just a sota,  tenim el buscador 
d’usuaris connectats.  
Il·lustració 12 - Imatge 
per als Storyboard 
Il·lustració 13 - 




Il·lustració 14 - Mòdul Gestor d'Usuaris 
 
A la part dreta tenim el mòdul de gestors d’usuaris. On l’usuari introdueix el seu username 
i la contrasenya per entrar en el sistema. A la part inferior d’aquest mòdul trobem tres 
links a funcionalitats del gestor d’usuaris. 
A la part central  de la pàgina tindrem un Slideshow, és a dir, una sèrie de imatges 
relacionades amb el món de l’her{ldica  que van passant mentre l’usuari no efectua cap 
interacció. 
En el moment que l’usuari fa “login” es trobar{ una pantalla que servir{ per a que 
l’administrador informi als usuaris de les novetats del sistema.  
 
Il·lustració 15 - Pantalla post-login 
A primera vista ja veiem que la part del gestor d’usuaris ens apareix un missatge donant-
nos la benvinguda i  també ens apareix el botó per a fer “logout”. 
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Si comparem amb la imatge anterior podem veure com s’han afegit una sèrie de botons en 
el menú horitzontal. A la taula següent expliquem les diferències entre el menú d’un usuari 







Inici Pàgina d’inici X X 
Un conté imatges, l’altre 
informació del sistema. 
Escuts 
Personals 






Espai amb els escuts 
marcats com a públics 
X X 
Pot visualitzar qui ha fet 
“m’agrada” o qui ha fet 
comentaris però no pot 
interactuar 
Perfil 












Espai on hi haurà 
notícies relacionades 










Taula 34 - Diferències menús 
 
Així doncs, s’ha intentat que l’usuari que no s’ha registrat al sistema pugui veure el m{xim 
de funcionalitats possibles per així intentar-lo motivar a donar el pas. 
En la imatge següent podem veure l’apartat dels Escuts Personals. Aquí l’usuari podr{ 
veure totes les seves creacions ordenades per data de creació més recent. Tindrà el botó 
superior per a crear un nou escut i informació amb el número total d’escuts creats. A la 
dreta de cada escut tindrà el link per a editar-lo.  
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En cas de que l’escut sigui públic li apareixeran els botons socials de “M’agrada” i 
“Comentar”.  A la dreta apareixen dos imatges, una serà una imatge relacionada amb 
“M’agrada” que al polsar-la mostrar{ tots els usuaris que han fet “M’agrada” a aquell escut, 
a la dreta d’aquesta imatge apareix el número d’usuaris que han fet “M’agrada”. Més a la 
dreta tenim exactament la mateixa informació però per als “Comentaris”.   
 
Il·lustració 16 - Storyboard Escuts Personals 
En l’apartat d’Escuts Públics veiem una llista amb tots els escuts públics. Apareix 
exactament la mateixa informació que per als Escuts Personals amb l’afegit de que 
s’informa del username que ha creat l’escut. En cas de ser un escut propi ens apareixer{ el 
link per a editar-lo. 
 




En el perfil ens apareixer{ una imatge amb l’Avatar actual i un botó per a poder penjar una 
nova imatge i modificar així el avatar. Segurament a aquesta part se li afegirà algun tipus 
d’informació referent a l’usuari per fer-la més completa. 
 
Il·lustració 18 - Storyboard Perfil 
 
En l’apartat de l’Her{ldica Catalana trobarem una sèrie d’apartats relacionats amb 
l’Her{ldica Catalana que al polsar-los ens obrirà tota la informació respecte a aquell 
apartat. 
 
Il·lustració 19 - Storyboard Heràldica Catalana 
Pel que fa a les notícies l’administrador podr{ afegir les noticies com si d’un bloc es 




Il·lustració 20 - Storyboard Notícies 
 
En l’apartat de Contacte l’usuari tindr{ un petit formulari per contactar amb 
l’administrador del sistema. Tindrà un camp lliure per escriure el que desitgi i també un 
list-item amb el motiu de contacte per a que l’administrador pugui filtrar els missatges que 
li arribin per prioritats. 
 






A continuació podem veure el disseny que s’ha pensat per a la pantalla on l’usuari podr{ 
editar l’escut.   
 
Il·lustració 22 - Storyboard Eina 
 
Podem identificar que hi ha una sèrie de zones identificades: 
 Capçalera: Informació global de l’escut. Aquí l’usuari introduir{ el nom que vol 
posar-li a l’escut i un checkbox per fer-lo públic per a altres usuaris. També veiem 
el botó de “Descarregar”  per fer una còpia de la imatge de l’escut i el de “Guardar” 
per a finalitzar l’edició. 
 
 Menús: Just a sota la capçalera veiem una barra horitzontal amb els diferents 
menús que estan directament relacionats amb els diferents aspectes que té 
l’Her{ldica catalana. Quan l’usuari polsa un menú li apareixen una sèrie d’imatges 
que fan la funció de botons, per cada botó que es premi s’espera que l’eina 





 Informació:  A la part superior esquerra tenim una petita zona on l’usuari rebr{ 
instruccions molt senzilles, tres o quatre paraules, de com fer ús de l’eina.  També 
s’ha pensat que aquesta zona pot servir per a que en cas de seleccionar una nova 
figura es creï una còpia  en aquesta zona i des d’all{ l’arrastri a l’{rea de l’escut. 
 
 Eines d’edició: A la part inferior esquerra veiem una sèrie de botons que són per 
editar. Entre aquests botons trobem: 
 Undo: Botó per desfer l’última acció. 
 Cursor Normal: Retorn a l’estat normal. 
 Línea:  Quan l’usuari polsi aquest botó podr{ dibuixar tantes líneas per a 
crear noves particions no existents com desitgi. 
 Cursor Pintura: Quan l’usuari seleccioni aquesta opció podr{ pintar les 
zones de l’escut on premi a sobre amb el color que estigui en aquell instant 
marcat en el ColorPicker. 
 ColorPicker:  Graella amb els colors de l’Her{ldica Catalana. 
 
 “Brossa”: Situada a la part superior dreta servir{ per a que l’usuari arrastri les 
figures fins la seva zona en cas de voler-les eliminar. 
 
 Historial: A la part inferior dreta veurem un recull amb cada una de les accions 
efectuades per l’usuari. En cas de voler eliminar alguna acció ho podrà fer polsant 
sobre la línea de l’historial. 
 
 Escut: Part central i cor de l’eina. Tota interacció recaurà sobre aquesta zona. Tant 










10 Desenvolupament del sistema 
 
Com ja s’ha comentat anteriorment podem diferenciar parts importants en el 
desenvolupament del sistema. A continuació podrem anar veient com s’han anat 
desenvolupat cada una d’aquestes . 
10.1 Preparació de l’entorn  
 
Aquesta fase consisteix bàsicament en la instal·lació del servidor WAMPSERVER tal i com 
havíem explicat en la planificació del projecte.  En la referència [12] enllacem amb un 
manual d’instal·lació. 
El segon pas es la instal·lació de Joomla. En la referèrencia [13] enllacem amb un manual 
d’instal·lació de Joomla utilitzant WAMPSERVER. 
El tercer pas és la configuració general de Joomla. Començarem instal·lant la plantilla que 
s’ha decidit utilitzar després d’un període de cerca de diferents opcions. Finalment s’ha 




Il·lustració 23 - Demo pjo_astoria 
 
Aquesta plantilla tot i estar feta més aviat per  a ser utilitzada per a empreses s’adapta 




10.2 Configuració plantilla Joomla 
 
Un cop instal·lada la plantilla procedim a configurar-la. El 
primer que veiem és la possibilitat d’afegir un logotip a la part 
superior esquerra. Per aquesta raó s’ha creat una imatge que 
intenta jugar amb les paraules “Her{ldica” i “Catalana” 
formant d’aquesta manera la paraula “Heraldicat”. A aquesta 
marca li afegim unes línies superiors de color atzur i or, dos 
dels esmalts emprats en l’her{ldica. 
A la dreta del logotip la plantilla ens ofereix també la possibilitat de mostrar una imatge. 
Aquesta però no es pot insertar des del configurador de Joomla sinó que ve directe des de 







Per tant s’ha decidit modificar la ruta d’aquest background-image per a que tingui la ruta 
de la imatge que finalment s’ha decidit que acompanyi  al logotip a totes les pàgines del 
sistema a excepció de l’eina d’edició. [16] 
 
 




 background-color: transparent; 
 min-height: 80px; 
 background-image: url(../images/backgrounds/header_top.png); 
 background-repeat: no-repeat; 
 background-position: 101% 98%; 
} 
Il·lustració 24 - Logo HeraldiCat 
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Amb només aquestes dos configuracions ens assegurem que  totes les pàgines de la 
plantilla Joomla tinguin una capçalera com la que mostrem a continuació: 
 
El següent pas ha estat insertar les imatges del SlideShow. Aquí tenim aquelles imatges 
que van apareixent quan l’usuari es troba a la p{gina d’arribada al sistema. S’han insertat 






D’aquest SlideShow s’ha modificat la configuració per a que desapareguin els botons de 
navegació, ja que aquests  botons que  venien per estàndard eren poc atractius. Un altre 
aspecte que s’ha modificat és el tipus d’efecte de moviment, on s’ha triat 
 
 
Taula 35 - Imatges SlideShow 
Il·lustració 26 - Capçalera plantilla 
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“Fade”(descolorit) i la duració de la rotació on per defecte es modificava amb molta 
velocitat. 
Per acabar la configuració de la plantilla s’ha tret els botons que linkaven amb les diferents 
xarxes socials (Twitter, Google+, MySpace...) ja que no està contemplat actualment en el 
sistema. 
 
10.2.1 Instal·lació  i configuració mòduls 
 
Un cop feta la configuració global de la plantilla Joomla, ja podem instal·lar els diferents 
mòduls que havíem cercat anteriorment.  
El primer que configurarem és el mòdul de gestors d’usuaris, 
anomenat a Joomla com a mòdul “Acceso”. En aquest mòdul per 
temes purament estètics li amaguem l’opció “Mostrar Título” i el 
situem a la posició “right” de la plantilla que tenim seleccionada. 
Una altra modificació que hem fet ha estat fer que aquest mòdul 
sigui visible en totes les pàgines on es faci ús de la plantilla.  
El següent mòdul a instal·lar és el de cercar paraules, anomenat 
a Joomla com a mòdul “Buscar”. En aquest mòdul, com en el 
mòdul d’usuaris, s’ha amagat el Título i s’ha assignat a totes les 
pàgines. En aquest cas, la posició del mòdul ha estat “left”.  Una 
altre  modificació ha estat l’amplada de la caixa per a que 
s’adapti a la forma de la plantilla. Per acabar s’ha decidit que el 
text que vingui per defecte per  a guiar a l’usuari  de que all{ pot 
cercar paraules sigui “Cerca...”.  
Per acabar, l’últim mòdul que s’ha instal·lat és el d’usuaris 
connectats, anomenat a Joomla com a mòdul “Quién est| en 
línea”. S’ha fet la mateixa configuració que per al mòdul de cerca, 
el propi Joomla al col·locar dos mòduls en la mateixa posició els 
situa un sota l’altre. Per acabar s’ha decidit que informi tant dels 
usuaris registrats i connectats com dels visitants.   
 
Il·lustració 27 - Configuració Gestor d'Usuaris 
Il·lustració 28 - Configuració Mòdul Cerca 




Un cop instal·lats i configurats tots els mòduls ja tindrem una imatge com la següent a 
totes les pàgines de la plantilla de Joomla. 
 
Il·lustració 30 - Plantilla Configurada 
 
10.2.2 Configuració de Menús 
 
En aquest apartat configurarem els diferents mòduls que tenim en el nostre sistema. Aquí 
ens sorgeix el primer problema i es que nosaltres tenim dos tipus de menús, segons si 
l’usuari ha fet “login” o no. El problema que ens trobem es que una plantilla de Joomla 
només admet un menú. Per a poder donar una solució a aquest problema s’ha optat per 
duplicar les plantilles i així poder assignar un menú a cada plantilla.  
Així doncs, tenim per una banda el “Menú Principal” per a aquell usuari que no ha fet 
“login” al sistema i el “Menú usuari” per a aquells usuaris que si ho han fet. 
 
Il·lustració 31 - Gestor de Menús 
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Per al “Menú principal” crearem tots aquells apartats que ja hem descrit anteriorment. 
 Inici. 
 Escuts Públics. 








Il·lustració 33 - Barra Menú Principal 
 
Si ens fixem, estem donant d’alta els diferents apartats com a articles, per això com que en 
aquests articles haurem d’insertar codi HTML, PHP, CSS i JavaScript instal·larem el plug-in 
Sourcerer que ens permetrà insertar aquest tipus de codi per als articles.[17] 
El mateix fem per al “Menú usuari”. Definim aquells apartats: 
 Inici. 
 Escuts Personals. 
 Escuts Públics. 








Il·lustració 34 - Menú Usuari 
 




Il·lustració 35 - Barra Menú Usuari 
 
El fet d’utilizar dos plantilles, una per a cada menú, fa que haguem de modificar també el 
workflow per a quan l’usuari fa “login” i “logout”.  Per això s’ha entrat al mòdul de gestió 
d’usuaris i es modifiqui la “p|gina redirección acceso” (login) i la “p{gina Redirección 
Salida” (logout), posant les pantalles de inici per a cada un dels menús. D’aquesta manera 




10.3 Creació de taules 
 
En l’apartat d’an{lisi i especificació s’ha explicat com s’havia decidit implementar el 
sistema de Bases de Dades. Per aquesta raó s’ha modificat el codi PHP  de registres 
d’usuari que venia amb el mòdul per a que creï les taules necess{ries. 
El següent codi es fa servir en totes les pàgines on hi ha connexió amb la Bases de Dades. 
Les tres primeres línies guarden com a variables diferents camps de la taula User i a 










Per a crear cada una de les taules s’ha afegit davant un “token” que es el que es va decidir 




$usuario = JFactory::getUser()->get('name'); 
$username = JFactory::getUser()->get('username'); 
$userID = JFactory::getUser()->get('id'); 
 
// Conectar servidor 
$conexion = mysql_connect ("localhost", "root", "") 
or die ("No conecta servidor"); 
 
// Seleccionar BBDD 
mysql_select_db ("joomla") 
or die ("No conecta BBDD"); 
Il·lustració 37 - Redirecció Accés Il·lustració 36 - Redirecció Sortida 
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//Concateno amb l'usuari per crear taula 
$nom_gen = "c5dl3_obres_"; 
$nom_part = $nom_gen . $username; 
 
//Crea si no existeix 
$instruccion = "CREATE TABLE IF NOT EXISTS ".$nom_part." (id INT, nom_obra 
VARCHAR(150),public int(1), idHistoric int(10), dataCrea VARCHAR(10), dataMod 
VARCHAR(10), imatge LONGBLOB)"; 
 
$crea = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
or die ("Error en la creacio de la taula"); 
$nom_gen_his = "c5dl3_obres_historic_"; 
$nom_part_his = $nom_gen_his . $username; 
 
//Crea si no existeix 
$instruccion = "CREATE TABLE IF NOT EXISTS ".$nom_part_his." (id INT, his TEXT)"; 
$crea = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
or die ("Error en la creacio de la taula de nom_part_his"); 
//Concateno amb l'usuari per crear taula de likes 
$nom_gen = "c5dl3_obres_likes_"; 
$nom_like = $nom_gen . $username; 
 
//Crea si no existeix la taula de likes 
$instruccion = "CREATE TABLE IF NOT EXISTS ".$nom_like." (idObra INT(11), idUser 
INT(11))"; 
$crea = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
or die ("Error en la creacio de la taula de likes"); 
34 
 








10.4 Escuts Personals 
 
A continuació mostrem el codi que gestiona tota la part d’escuts personals. 
Primer tenim un codi HTML amb unes classes CSS associades on trobem el títol Activitat i 






 color: #FFF; 
 position:relative; 
 left:225px; 
 text-shadow: 0 -1px 0 rgba(0, 0, 0, 0.25); 
 background-color: #006DCC; 
 background-image: linear-gradient(to bottom,#727272,#0044cc); 
 background-repeat: repeat-x; 
 border-color: rgba(0, 0, 0, 0.1) rgba(0, 0, 0, 0.1) rgba(0, 0, 0, 0.25); 
 -webkit-border-radius: 4px; 
 -moz-border-radius: 4px; 




<h1 class="Titol">Activitat  
<a href="novaObra.php" target="_self">  
<input type="button" name="boton" value="Crear nou escut" class="boton" /> </a> </h1> 
 
 
//Concateno amb l'usuari per crear taula de comentaris 
$nom_gen = "c5dl3_obres_comment_"; 
$nom_comment = $nom_gen . $username; 
 
//Crea si no existeix la taula de comentaris 
$instruccion = "CREATE TABLE IF NOT EXISTS ".$nom_comment." (idObra INT(11), 
idUser INT(11), comment TEXT, id INT(11))"; 
$crea = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
?> 
or die ("Error en la creacio de la taula de comment"); 
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S’ha creat la classe boton amb les mateixes propietats que tenia el botó del mòdul de 
gestió d’usuaris per a mantenir la uniformitat en el sistema. 
Seguidament volem que ens aparegui una línea informativa amb el número d’escuts creats 
fins el moment. 
//CSS 
.numEscuts{ 
        color:#C10F05; 




$nom_gen = "c5dl3_obres_"; 
$nom_part = $nom_gen . $username; 
 
//select 
$instruccion=("SELECT id, nom_obra, dataCrea, dataMod, public FROM ".$nom_part." order 
by id DESC"); 
$consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
or die ("Fallo en la consulta"); 
 
//Files de la taula Obres 
$nfilas = mysql_num_rows ($consulta); 
echo '<br><div class="numEscuts"> Fins ara has creat '.$nfilas.' escuts.</div><br>'; 
 
Amb tot aquest codi tenim ja la capçalera del codi com podem veure en la imatge següent: 
 
Il·lustració 38 - Capçalera Escuts Personals 
 
A continuació volem que aparegui una llista amb tots els escuts creats, la seva informació i 




 font: bold 20px/1.5 Helvetica, Verdana, sans-serif; 
} 
li img { 
 float: left; 




li p { 
 color:#000009; 
 font: 200 12px/1.5 Georgia, Times New Roman, serif; 
} 
li { 





for ($i=1; $i<=$nfilas; $i++){ 
$resultat = mysql_fetch_array ($consulta);  




echo '<img src="imatge_obra.php?id='.$resultat['id'].'&user='.$username.'" height="120" 
width="120" />'; 
echo "<h3> ".$resultat['nom_obra']."</h3> 
<a class='link' href='/joomla2/editarObra.php?id=$identificador' target='_self'> Clica per 
editar </a> 
<p>Data creació: ".$resultat['dataCrea']." </p>  
<p>Data última modificació: ".$resultat['dataMod']."</p>"; 
 
 
Aquesta part es fixa per a totes  els escuts siguin o no siguin públic. Aquí carrega: 
 Imatge de l’escut.  
 Nom de l’obra. 
 Un link per a editar l’obra. 
 Data creació 
 Data modificació. 
A partir d’aquí la informació a mostrar dependr{ segons si l’escut en qüestió s’ha marcat 
com a  públic o no. 
En cas de ser públic anem a buscar el idIntern de la taula Obres_publiques i comptarem 
quants “M’agrada” i “Comentaris” s’han fet  a l’escut 
//PHP 
if ($resultat['public'] == 1){ 
  
              $instruccion=("SELECT idIntern FROM c5dl3_obres_publiques   
                                   WHERE id = ".$identificador."     AND username = '".$username."' "); 
 $consultaIDIntern = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
  or die ("Fallo en la consulta a c5dl3_obres_publiques"); 
 $resIDIntern = mysql_fetch_array ($consultaIDIntern); 
 $idIntern = $resIDIntern[0]; 
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 // Número de comment 
 $nom_comment = "c5dl3_obres_comment_" . $username; 
  
 $instruccion=("SELECT idUser FROM ".$nom_comment." WHERE idObra = 
".$resultat['id']." "); 
 $consultaComment = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
  or die ("Fallo en la consulta de likes"); 
 $nfilasComment = mysql_num_rows ($consultaComment); 
  
 // Número de likes 
 $nom_like = "c5dl3_obres_likes_" . $username; 
  
 $instruccion=("SELECT idUser FROM ".$nom_like." WHERE idObra = 
".$resultat['id']." "); 
 $consultaLike = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
  or die ("Fallo en la consulta de likes"); 
 $nfilasLike = mysql_num_rows ($consultaLike); 
 
A partir d’aquí també tenim variants. Ja que un usuari es pot donar un m’agrada a sí 
mateix i això farà variar com es veuen els botons. Per això mirem primer si l’usuari s’ha fet 
un “M’agrada” a sí mateix. 
              $instruccion=("SELECT idUser FROM ".$nom_like." WHERE idObra = ".$resultat['id'].
      AND idUser = ".$userID." "); 
 $consultaLikeUser = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
  or die ("Fallo en la consulta de likes"); 
 $nfilasLikeUser = mysql_num_rows ($consultaLikeUser); 
 




 margin: 0; 
 opacity: 0.5; 
} 
.boton-like:hover { 
 opacity: 1; 
} 
.num-social{ 
 float:right;  
} 
.boton-social{ 
 color: #FFF; 
 position:relative; 
 text-shadow: 0 -1px 0 rgba(0, 0, 0, 0.25); 
 background-color: #006DCC; 
 border-color: rgba(0, 0, 0, 0.1) rgba(0, 0, 0, 0.1) rgba(0, 0, 0, 0.25); 
 -webkit-border-radius: 4px; 
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 -moz-border-radius: 4px; 
 border-radius: 4px;  
 width: 110px; 
} 
.boton-no-magrada{ 
 color: #FFF; 
 position:relative; 
 text-shadow: 0 -1px 0 rgba(0, 0, 0, 0.25); 
 background-color: #08088A; 
 border-color: rgba(0, 0, 0, 0.1) rgba(0, 0, 0, 0.1) rgba(0, 0, 0, 0.25); 
 -webkit-border-radius: 4px; 
 -moz-border-radius: 4px; 
 border-radius: 4px;   




if ($nfilasLikeUser > 0){ 
 echo "<div> 
 
 <button id='boton-like".$idIntern."' type='button' class='boton-no-magrada' 
onclick='NotLike(".$idIntern.")'>Ja no m'agrada</button> 
 
 <button type='button' class='boton-social' 
onclick='buscaComment(".$idIntern.")'>Comentar</button> 
     
 <p  id='com".$idIntern."' class='num-social'>".$nfilasComment."</p> 
 <input type='image' class='boton-like' src='/joomla2/images/boto_comment.png' 
onclick='buscaComment(".$idIntern.")' /> 
 
 <p id='num-likes".$idIntern."' class='num-social'>".$nfilasLike."</p> 






En aquest codi hem insertat: 
 Un botó en estat “M’agrada” i amb lletra “Ja no m’agrada” per a si l’usuari vol 
tornar a l’estat inicial 
 Un botó “Comentar” que més endavant veurem quina funció té. 
 Un botó en forma d’imatge PNG relacionada amb els “M’agrada”. 
 El número de “M’agrada” que ha rebut l’escut. 
 Un botó en forma d’imatge PNG relacionada amb els “Comentar”. 
 El número de comentaris que ha rebut l’escut. 
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Així doncs, en cas de ser públic i on l’usuari s’ha fet “M’agrada a sí mateix, queda de la 
següent manera: 
 
Il·lustració 39 - Escut amb M'agrada 
Per el  cas on l’usuari no s’ha fet “M’agrada” a sí mateix només hem de modificar una línea. 
//CSS 
.boton-social{ 
 color: #FFF; 
 position:relative; 
 text-shadow: 0 -1px 0 rgba(0, 0, 0, 0.25); 
 background-color: #006DCC; 
 border-color: rgba(0, 0, 0, 0.1) rgba(0, 0, 0, 0.1) rgba(0, 0, 0, 0.25); 
 -webkit-border-radius: 4px; 
 -moz-border-radius: 4px; 
 border-radius: 4px;  





 echo "<div> 
 
 <button id='boton-like".$idIntern."' type='button' class='boton-social' 
onclick='Like(".$idIntern.")'>M'agrada</button> 
 
               </div>"; 
} 
  
D’aquesta manera el botó de “M’agrada” té la mateixa classe que el de “Comentar”. 
 
 
Il·lustració 40 - Escut sense M'agrada 
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En cas de que l’escut no sigui públic simplement fem un salt de línea per mantenir la 
uniformitat. 
else { 
 echo '<br>'; 
} 
 
Per acabar, per a separar els diferents escuts s’ha decidit mostrar una línea separadora 
sempre i quan no sigui l’últim escut. 
//CSS 
.barra_separadora { 
border-bottom: 1px solid #000000; 
border-radius: 1px 1px 0 0; 







  echo "</li>"; 
 
    if ($i!=$nfilas){ 
 echo '<br>'; 
 echo '<div class="barra_separadora"></div> '; 
    } 
} 
 
Així doncs, tenint en compte els tres casos comentats, tenim un resultat final com el que 




Il·lustració 41 - Resultat Escuts Personals 
 
10.5 M’agrada i Comentar 
 
En els codis anteriors hem vist una sèrie de botons per als escuts públics. En aquest 




Comencem pel botó “M’agrada”, recordem el codi que havíem insertat en PHP 
<button id='boton-like".$idIntern."' type='button' class='boton-social' 
onclick='Like(".$idIntern.")'>M'agrada</button> 
 
Si ens fixem aquest butó utilitza la funció “onclick”, això significa que en cas de ser pulsat 
executarà el codi JavaScript “Like” amb el idIntern de l’escut. Anem a veure aquest codi. 
//JAVASCRIPT 
function Like(id) { 
 




  if ($("#boton-like"+id).hasClass('boton-social')) { 
 
   $("#boton-like"+id).addClass('boton-no-magrada'); 
   $("#boton-like"+id).removeClass('boton-social'); 
   $("#boton-like"+id).html("Ja no m'agrada"); 
 
  var param = {"id":id}; 
 
  $.ajax({    //create an ajax request 
   data: param, 
   type: "POST", 
   url: "/joomla2/like.php",              
   dataType: "html",   //expect html to be returned     
   success: function(response){    
    $("#num-likes"+id).html(response);  
   } 
  }); 
  } 
  else { 
   NotLike(id); 
  } 
  });  
  } 
 
Aquesta funció el que fa es modificar la classe CSS del botó i seguidament fa una crida Ajax 
a “like.php” amb el ID. Aquest retorna un codi HTML que bàsicament serà el nou valor que 
tindrà el número de “M’agrada” a aquell escut. Com que pot ser que en un moment donat 
es polsi “M’agrada” i sense refrescar la p{gina es torni a l’estat anterior s’ha afegit el “else” 
que executa la funció “NotLike”.  
Veiem que fa Like.php: 
//PHP 
$id = $_POST['id']; 
 
$instruccion=("SELECT likes, username, id FROM c5dl3_obres_publiques WHERE idIntern = 
".$id." "); 
$consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
or die ("Fallo en la consulta de likes a c5dl3_obres_publiques"); 
 
$resultat = mysql_fetch_array ($consulta); 
$resultat[0] = $resultat[0] + 1; 
 
$instruccion = "UPDATE c5dl3_obres_publiques  
       SET likes = '".$resultat[0]."' 
     WHERE idIntern = '".$id."' ";    
$update = mysql_query ($instruccion, $conexion) 





$usernameObra = $resultat[1]; 
$idObra = $resultat[2]; 
 
//Concateno amb l'usuari per buscar la taula de likes 
$nom_gen = "c5dl3_obres_likes_"; 
$nom_like = $nom_gen . $usernameObra; 
 
$instruccio = "INSERT INTO ".$nom_like." VALUES('".$idObra."','".$username."')"; 
$insert = mysql_query ($instruccio, $conexion) 
  or die ("Fallo en l'insert"); 
   
echo $resultat[0];    
 
Aquest codi el que fa es actualitzar la taula Obres_Publiques i insertar una línea a 
Obres_Likes. Finalment retorna el valor del nou número de “M’agrada”. 
El cas contrari segueix exactament els mateixos passos però varia les seves instruccions 
//JAVASCRIPT 
function NotLike(id){ 
 jQuery(document).ready(function ($) { 
 
  if ($("#boton-like"+id).hasClass('boton-no-magrada')) { 
   $("#boton-like"+id).addClass('boton-social'); 
   $("#boton-like"+id).removeClass('boton-no-magrada'); 
   $("#boton-like"+id).html("M'agrada"); 
 
  var param = {"id":id}; 
 
  $.ajax({    //create an ajax request to load_page.php 
   data: param, 
   type: "POST", 
   url: "/joomla2/notlike.php",              
   dataType: "html",   //expect html to be returned     
   success: function(response){                     
    $("#num-likes"+id).html(response);  
    //$("#msgid").html("This is Hello World by JQuery"); 
   } 
  }); 
  } 
  else { 
   Like(id); 
  } 
  });  
  } 
  





$userID = JFactory::getUser()->get('id'); 
 
$instruccion=("SELECT likes, username, id FROM c5dl3_obres_publiques WHERE idIntern = 
".$id." "); 
$consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
or die ("Fallo en la consulta de likes a c5dl3_obres_publiques"); 
 
$resultat = mysql_fetch_array ($consulta); 
$resultat[0] = $resultat[0] - 1; 
 
$instruccion = "UPDATE c5dl3_obres_publiques  
       SET likes = '".$resultat[0]."' 
     WHERE idIntern = '".$id."' ";    
$update = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
   or die ("Fallo en el update a c5dl3_obres_publiques"); 
 
 
$usernameObra = $resultat[1]; 
$idObra = $resultat[2]; 
//Concateno amb l'usuari per buscar la taula de likes 
$nom_gen = "c5dl3_obres_likes_"; 
$nom_like = $nom_gen . $usernameObra; 
 
$instruccio = ("DELETE FROM ".$nom_like." WHERE idObra = '".$idObra."' 
  AND idUser = '".$userID."' "); 
$delete = mysql_query ($instruccio, $conexion) 
  or die ("Fallo en el DELETE"); 
   
echo $resultat[0];     
 
En aquest cas restem una unitat al número de “M’agrada” i enlloc d’insertar una línea el 
que fem és eliminar-la. 
 
10.5.2 Consulta M’agrada 
 
En aquest apartat expliquem com s’ha desenvolupat la funcionalitat per a consultar  els 
usuaris que han fet un “M’agrada” a un escut públic. 
Tot aquest procés s’inicia mitjançant la imatge que fa funció de botó que veiem a 
continuació: 
 
Il·lustració 42 - Imatge Consulta M'agrada 
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Per fer notar a l’usuari que pot interactuar mitjançant aquest botó s’ha modificat la classe 
CSS de manera que quan passes el cursor per sobre la imatge passa a ser més fosca, tal i 
com podem comparar en les imatges següents: 
 
Il·lustració 43 - Comparació Cursors al botó 
Recordem el codi que tenia el botó: 
<input type='image' class='boton-like' src='/joomla2/images/boto_like.png' 
onclick='buscaLike(".$idIntern.")' /> 
 







 jQuery(document).ready(function ($) { 
  var param = {"id":id}; 
 
  $.ajax({    //create an ajax request to load_page.php 
   data: param, 
   type: "POST", 
   url: "/joomla2/display.php",              
   dataType: "html",   //expect html to be returned     
   success: function(response){                     
    $("#msgid").html(response);  
   } 
  }); 
  });  
  } 
 
Aquest codi el que fa és activar un camp amagat HTML amb una classe CSS associada que 
enfosqueix la pantalla general i obre una finestra petita on apareixeran els usuaris que han 
fet “M’agrada” mitjançant el camp “msgid” que és on display.php retornar{ un codi html. 
Per a tornar a l’estat general s’ha afegit el botó de tancar.  
//CSS 
.overlay{ 
     display: none; 
    position:fixed; 
    top: 0%; 
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    left: 0%; 
    width: 100%; 
    height: 100%; 
    background-color: black; 
    z-index:1001; 
    -moz-opacity: 0.5; 
    opacity:.50; 
    filter: alpha(opacity=50); 
} 
.modal { 
    display: none; 
    position:fixed; 
    top: 25%; 
    left: 25%; 
    width: 50%; 
    height: 50%; 
    padding: 16px; 
    border-radius:10px; 
    background-color: white; 
    z-index:1002; 







<div id='fade' class='overlay'></div> 
<div id='light' class='modal'>     
 <a class="boto-tanca" href="javascript:void(0)" onclick = 
"tancaModal()">Tanca</a> 
               <div id="msgid"></div> 
</div>  
 




 width: 350px; 
 margin: 0 auto; 
 height: auto; 




 margin-top: 15px; 
 float: left; 
 width: 100%; 
 background: #edeff4; 






 padding: 10px; 
 border-bottom: 1px solid #fff; 
 overflow: auto;  
} 
#comments .comment .avatar 
{ 
 float: left; 
 margin-right: 10px; 
} 
#comments .comment .autoComment 
{ 




$idIntern = $_POST['id']; 
 
$instruccion=("SELECT  id, username FROM c5dl3_obres_publiques WHERE idIntern = 
".$idIntern." "); 
$consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
 or die ("Fallo en la consulta a c5dl3_obres_publiques"); 
 
$resultat = mysql_fetch_array ($consulta); 
 
//Concateno amb l'usuari per buscar la taula de likes 
$nom_gen = "c5dl3_obres_likes_"; 
$nom_like = $nom_gen . $resultat[1]; 
 
$instruccion=("SELECT  idUser FROM ".$nom_like." WHERE idObra = ".$resultat[0]." "); 
$consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
 or die ("Fallo en la consulta a likes"); 
 
$nfilas = mysql_num_rows ($consulta); 
 
echo '<body> 
 <div id="container"> 
            <div id="comments">'; 
 
for ($i=1; $i<=$nfilas; $i++){ 
  
 $resultat = mysql_fetch_array ($consulta); 
  
 $instruccion=("SELECT  username, id FROM c5dl3_users WHERE id = ".$resultat[0]." 
"); 
 $consultaUser = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
  or die ("Fallo en la consulta a user");  
   
 $resultatUser = mysql_fetch_array ($consultaUser); 
 
 echo '<div class="comment"> 
    <div class="avatar"> 




    </div> 
    <div class="autoComment"> 
     <span>'.$resultatUser[0].' </span> 
       </div> 







Per a cada usuari que ha fet “M’agrada” a l’escut que s’est{ consultant es va a la taula Users 
per a cercar el seu username i mitjançant el seu ID es carrega la imatge del seu avatar fent 
ús del codi “imatge.php”. Tota aquesta informació apareix en uns contenidors fets amb 
CSS. Tal i com podem veure en la següent imatge d’exemple. 
 




El botó de comentar serveix per a consultar els comentaris realitzats. Un cop a dins la nova 
finestra sí que es pot insertar nous comentaris o eliminar efectuats.  Per tant aquests dos 
botons realitzen la mateixa funció. 
 
Il·lustració 45 - Botons per a Comentar 
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De fet si mirem els codis podem comprovar que en cas de polsar un o altre executem la 
mateixa funció “buscaComment”. 
//PHP 
//Botó blau 




<input type='image' class='boton-like' src='/joomla2/images/boto_comment.png' 
onclick='buscaComment(".$idIntern.")' /> 
 







 jQuery(document).ready(function ($) { 
  var param = {"id":id}; 
 
  $.ajax({    //create an ajax request 
   data: param, 
   type: "POST", 
   url: "/joomla2/display-comment.php",              
   dataType: "html",   //expect html to be returned     
   success: function(response){                     
    $("#msgid-comment").html(response);  
   } 
  }); 
 
  $("#auxhidden").text(''+id+''); 
 
  });  
  } 
 
Aquest codi va a buscar a “display-comment.php” i retornar{ un contingut HTML que 
s’escriur{ al camp “msgid-comment”. 
 Anem a veure que fa “display-comment.php”. 
//CSS (només les afegides respecte  “M’agrada”) 
# boto-delete 
{ 
 float: right;  
 position: relative; 
 top:-8px; 
 right: -8px; 










$idIntern = $_POST['id']; 
 
$instruccion=("SELECT  id, username FROM c5dl3_obres_publiques WHERE idIntern = 
".$idIntern." "); 
$consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
 or die ("Fallo en la consulta a c5dl3_obres_publiques"); 
 
$resultat = mysql_fetch_array ($consulta); 
 
//Concateno amb l'usuari per buscar la taula de Comment 
$nom_gen = "c5dl3_obres_comment_"; 
$nom_comment = $nom_gen . $resultat[1]; 
 
$instruccion=("SELECT  idUser, comment, id FROM ".$nom_comment." WHERE idObra = 
".$resultat[0]." "); 
$consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
 or die ("Fallo en la consulta a comment"); 
 
$nfilas = mysql_num_rows ($consulta); 
 
echo '<body> 
 <div id="container"> 
            <div id="comments">'; 
 
for ($i=1; $i<=$nfilas; $i++){ 
  
 $resultat = mysql_fetch_array ($consulta); 
 $idLinia = $resultat[2]; 
  
 $instruccion=("SELECT  username, id FROM c5dl3_users WHERE id = ".$resultat[0]." 
"); 
 $consultaUser = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
  or die ("Fallo en la consulta a user");  
   
 $resultatUser = mysql_fetch_array ($consultaUser); 
  
 echo '<div id="borrar'.$i.'" class="comment">'; 
  
 if ( $resultatUser[0] == $usernameExe) {  
  echo '<input type="image" class="boto-delete" 
src="/joomla2/images/boto_delete.png" onclick="Elimina('.$i.','.$idIntern.', '.$idLinia.')"  />  
';   
 }     
   
 echo  '<div class="avatar"> 
  <img src="/joomla2/imatge.php?id='.$resultatUser[1].'" /> 
  </div> 
  <div id="acom'.$i.'" class="autoComment"> 
                <span id="sp'.$i.'" >'.$resultatUser[0].'</span> 
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                <div id="comentari'.$i.'">'.$resultat[1].'</div>      
   </div> 




Fins aquí el codi és pr{cticament igual al que teníem per els “m’agrada a excepció que s’ha 
afegit una imatge per a esborrar el comentari en cas de que aquell comentari sigui fet per 
l’usuari que ho est{ consultant. Aquest botó també s’enfosqueix en cas de passar el cursor 
per sobre. L’altre diferència ha estat afegir una línea amb el comentari (<div 
id="comentari'.$i.'">'.$resultat[1].'</div> ).  
 
Il·lustració 46 - Consulta Comentaris 
 
En cas de que es polsi l’opció d’eliminar un comentari, s’executa la funció “Elimina”. 
function Elimina(id, idIntern, idLinia){ 
 jQuery(document).ready(function(){ 
   var param = {"idLinia":idLinia, "idIntern":idIntern}; 
   $.ajax({   
    data: param, 
    type: "POST", 
    url: "/joomla2/delete-comment.php",    
    dataType: "text",   //expect html to be returned  
    success: function(response){ 
     $("#borrar"+id).remove(); 
    }     
   });  
 });      
} 
 
“Delete-comment.php” és un codi molt senzill que elimina la línea de la taula 
Obres_Comment.  La funció final “remove” elimina el container per complet.  
//PHP 
$idLinia = $_POST['idLinia']; 




$instruccion=("SELECT  username FROM c5dl3_obres_publiques WHERE idIntern = 
".$idIntern." "); 
$consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
 or die ("Fallo en la consulta a c5dl3_obres_publiques"); 
 
$resultat = mysql_fetch_array ($consulta); 
 
//Concateno amb l'usuari per buscar la taula de likes 
$nom_gen = "c5dl3_obres_comment_"; 
$nom_comment = $nom_gen . $resultat[0]; 
 
$instruccion=("DELETE FROM ".$nom_comment." WHERE id = ".$idLinia." "); 
$delete = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
 or die ("Fallo en el delete a comentario"); 
 
echo "OK";  
 
La diferencia principal amb el codi de “M’agrada” és que en cas de que l’usuari hagi fet 
“login” (recordem que un que no ho hagi fet també pot consultar els comentaris) se li 




 background: #edeff4; 
 height: 25px; 
 overflow: hidden; 
 display: block; 








 clear: both; 




if ($usernameExe != NULL) { 
  
 echo '</div> 
                <div id="commentBox"> 
  <input type="text" onkeydown="Comment('.$idIntern.', '.$nfilas.', event)" 
placeholder="Escriu..." id="newComment" size="38" ></input> 
  </div> 




Aquest codi mostra un container com el de la imatge següent. 
 
Il·lustració 47 - Container Nou Comentari 
 
En cas de que l’usuari interactuï amb aquest container s’executa la funció “Comment”. 
function Comment(id, nfilas, event){ 
 
 if(event.keyCode === 13){ 
 
  var aux = $('#newComment').val(); 
 nfilas = nfilas + 1; 
 
  jQuery(document).ready(function(){ 
   var param = {"idIntern":id, "newComment":aux }; 
   $.ajax({    //create an ajax request to load_page.php 
    data: param, 
    type: "POST", 
    url: "/joomla2/comment.php",    
      dataType: "json",    
 
    success: function(data){   
 
        var comment = $('<div 
id=borrar'+nfilas+'></div>').addClass('comment'); 
        var avatar = $('<div></div>').addClass('avatar'); 
        var img = $('<img/>').attr({'src':''+data[2]+''}); 
        var text = 
$('<div></div>').addClass('autoComment').html('<span>'+ data[0] + ' ' +' 
</span>'+'<div>'+$('#newComment').val()+'</div>'); 
        var del = $('<input type="image" class="boto-
delete" src="/joomla2/images/boto_delete.png" 
onclick="Elimina('+nfilas+','+id+','+data[1]+')"  />'); 
  
        avatar.append(img); 
        comment.append(del); 
        comment.append(avatar); 
        comment.append(text); 
          
        $('#comments').append(comment); 
        $('#newComment').val(''); 
      } 
    }); 





El que aquest codi fa es fer una crida a “comment.php” on es realitzar{ la inserció d’una 
nova línea però amb la diferència que retorna un document json. Un json és un estàndard 
obert basat en el text dissenyat per a intercanvi de dades d’estructures simples i llistes. [ 
18] D’aquesta manera els valors que retorna serveixen per a insertar un container clavat 
als que haviem tret per codi PHP i torna a col·locar un container buit per a afegir un nou 
comentari. 
Aquí el codi “comment.php” 
$comment = $_POST['newComment']; 
$idIntern = $_POST['idIntern'];  
 
$instruccion=("SELECT  username, id FROM c5dl3_obres_publiques WHERE idIntern = 
".$idIntern." "); 
$consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
or die ("Fallo en la consulta de likes a c5dl3_obres_publiques"); 
 
$resultat = mysql_fetch_array ($consulta); 
 
$usernameObra = $resultat[0]; 
//Concateno amb l'usuari per buscar la taula de likes 
$nom_gen = "c5dl3_obres_comment_"; 
$nom_comment = $nom_gen . $usernameObra; 
 
$instruccio = "SELECT MAX(id) FROM ".$nom_comment." "; 
$consulta = mysql_query ($instruccio, $conexion) 
  or die ("Fallo en la consulta a comment"); 
   
$resId = mysql_fetch_array ($consulta);  
  
$id = $resId[0] + 1; 
 
$instruccio = "INSERT INTO ".$nom_comment." VALUES('".$resultat[1]."','".$username."', 
'".$comment."', '".$id."')"; 
$insert = mysql_query ($instruccio, $conexion) 
  or die ("Fallo en l'insert"); 
   
$src = "/joomla2/imatge.php?id="; 
 
$src = $src . $username;     
   
$arr = array();  
$arr[0] = $usernameExe; 
$arr[1] = $id; 






La primera part del codi s’encarrega de fer la inserció d’una nova línea a Obres_Comment 
mentre que la part final s’encarrega de tornar un “array” amb el username, el id de l’escut 
públic i la ruta que carrega  l’avatar de l’usuari. 
 
Il·lustració 48 - Resultat Consulta Comentaris amb Container 
 
Finalment, tenim una última diferència amb el codi de “M’agrada” i es que quan l’usuari 
tanca aquesta finestra volem que s’actualitzi el valor de números de comentaris fets a 
l’escut. Per això s’ha afegit aquest codi que executa “tancaModal()”. 
//HTML 
<div id='light-comment' class='modal'>     
 <a class="boto-tanca" href="javascript:void(0)" onclick = 
"tancaModal()">Tanca</a> 







 document.getElementById('light').style.display='none';  
 document.getElementById('light-comment').style.display='none'; 
  
 jQuery(document).ready(function ($) { 
 
  var aux = $("#auxhidden").text(); 




  $.ajax({    //create an ajax request  
   data: param, 
   type: "POST", 
   url: "/joomla2/num_comment.php",              
   dataType: "html",   //expect html to be returned     
   success: function(response){   
    console.log(response); 
    $("#com"+aux).text(''+response+'')                   
   } 
  }); 
 });   
  } 
 
La primera part amaga la finestra de comentaris o “M’agrada” per tornar a l’estat  original. 
“Num_comment.php” és un codi molt simple que retorna el nou número de comentaris que 
ha rebut aquell escut. 
//PHP 
$aux = $_POST['aux'];  
$instruccion=("SELECT  id, username FROM c5dl3_obres_publiques WHERE idIntern = 
".$aux." "); 
$consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
 or die ("Fallo en la consulta a c5dl3_obres_publiques"); 
 
$resultat = mysql_fetch_array ($consulta); 
 
//Concateno amb l'usuari per buscar la taula de likes 
$nom_gen = "c5dl3_obres_comment_"; 
$nom_comment = $nom_gen . $resultat[1]; 
 
$instruccion=("SELECT  idUser, comment, id FROM ".$nom_comment." WHERE idObra = 
".$resultat[0]." "); 
$consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
 or die ("Fallo en la consulta a comment"); 
 










10.6 Escuts públics 
 
Pel que fa als escuts públics el funcionament és pràcticament igual que per els Escuts 
Personal amb algunes petites modificacions.  
La primera diferència que trobem està en la informació que traiem per a cada escut. En els 
escuts personals teníem un link per a poder editar l’escut que ara no apareix, mentre que 
ara sí que ens apareix una nova informació amb el username de l’usuari que ha creat 
l’escut. Es tracta de la línea <h6 class='Creador'> Creat per: ".$username." </h6>. 










<h1 class="Titol">Escuts Públics</h1> 
 
//PHP 
//Carguem obres publiques 
$instruccion=("SELECT idIntern, id, username FROM c5dl3_obres_publiques WHERE public 
= 1 order by idIntern DESC"); 
$consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
or die ("Fallo en la consulta a c5dl3_obres_publiques"); 
 
$nom_gen = "c5dl3_obres_"; 
$nom_gen_likes = "c5dl3_obres_likes_"; 
$nom_gen_comment = "c5dl3_obres_comment_"; 
 
//Files de la taula Obres publiques 
$nfilas = mysql_num_rows ($consulta); 
 
for ($i=1; $i<=$nfilas; $i++){ 
$resultat = mysql_fetch_array ($consulta); 
 
$idIntern = $resultat[0];  
$identificador = $resultat[1]; 
$username = $resultat[2]; 
 
$nom_part = $nom_gen . $username; 
 
//select a Obres per obtenir info 
$instruccion=("SELECT id, nom_obra, dataCrea, dataMod FROM ".$nom_part."  WHERE id = 
".$identificador." " ); 
$consultaUser = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
or die ("Fallo en la consulta a usuari"); 
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$resultatUser = mysql_fetch_array ($consultaUser);  
 
// Taula  de likes 
$nom_like = $nom_gen_likes . $username; 
 
$instruccion=("SELECT idUser FROM ".$nom_like." WHERE idObra = ".$resultatUser['id']." 
"); 
$consultaLike = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
 or die ("Fallo en la consulta de likes"); 
$nfilasLike = mysql_num_rows ($consultaLike); 
 
 
// Taula de comment 
$nom_comment = $nom_gen_comment . $username; 
 
$instruccion=("SELECT idUser FROM ".$nom_comment." WHERE idObra = 
".$resultatUser['id']." "); 
$consultaComment = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
 or die ("Fallo en la consulta de likes"); 
$nfilasComment = mysql_num_rows ($consultaComment); 
 
// Si no està connectat 
if ($userID == NULL){ 
 echo" 
 <li>"; 
  echo '<img src="imatge_obra.php?id='.$resultat['id'].'&user='.$username.'" 
height="120" width="120" />'; 
  echo "<h6 class='Creador'> Creat per: ".$username." </h6>  
  <h3 class='h3'> ".$resultatUser['nom_obra']."</h3> 
  <p>Data creació: ".$resultatUser['dataCrea']."</p> 
  <p>Data última modificació: ".$resultatUser['dataMod']."</p> 
  <div> 
   <p class='num-social'>".$nfilasComment."</p> 
   <input type='image' class='boton-like' 
src='/joomla2/images/boto_comment.png' onclick='buscaComment(".$idIntern.")' /> 
   <p class='num-social'>".$nfilasLike."</p> 
   <input type='image' class='boton-like' 
src='/joomla2/images/boto_like.png' onclick='buscaLike(".$idIntern.")' /> 
  </div> 
 </li> 
 <br>"; 
 if ($i!=$nfilas){ 
  echo '<div class="barra_separadora"></div> '; 
 } 
} 
// Si està connectat  
else {  






Una altra diferencia est{ en el fet de si l’usuari ha fet “login” o est{ com a visitant. 
Recordem que els visitants poden veure els escuts públics amb l’opció de veure les 
persones que han fet “M’agrada” i els que han comentat l’escut. Per aquesta raó també es 
controla cada cas perquè si la persona ha fet “login” ser{ igual que per Escuts Personals 
mentre que si es un visitant no se li mostra. 
Comparació del resultat dels dos casos: 
 
I a l’obrir els comentaris: 
Il·lustració 50 - Escuts Públics Usuari Login Il·lustració 49 - Escuts Públics Usuari No Login 





Finalment, en el perfil tenim una primera part informativa amb: 
 Avatar actual. 
 Username. 
 Número d’escuts creats. 
 Número total de “M’agrada”. 
Com que és possible que l’usuari no hagi modificat mai la seva imatge i volem que en 
tingui, el sistema li assigna una per defecte. 
// CSS (noves) 
.intro{ 
  color:#C10F05; 
  font-size:14px; 
  float:left; 
} 
.h3{ 
  color:#000000; 
  font-size:16px;  









// Numero d'escuts 
$nom_gen = "c5dl3_obres_"; 
$nom_part = $nom_gen . $username; 
 
$instruccion=("SELECT id FROM ".$nom_part." "); 
$consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
 or die ("Fallo en la consulta"); 
$nEscuts = mysql_num_rows ($consulta); 
 
// Numero de likes 
$nom_gen_likes = "c5dl3_obres_likes_"; 
$nom_like = $nom_gen_likes . $username; 
 
$instruccion=("SELECT idUser FROM ".$nom_like."  "); 
$consultaLike = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
 or die ("Fallo en la consulta de likes"); 
$nLike = mysql_num_rows ($consultaLike); 
 




echo '<img src="imatge.php?id='.$userID.'" height="130" width="130" border-right-
width: 20px; style="float:left;" />';  //Avatar 
echo "<br> <div class='intro'> Nom d'usuari: </div>   <div class='h3'>   ".$esp.$username. 
" </div> <br><br>"; // Username 
echo "<div class='intro'> Nº Escuts creats: </div>   <div class='h3'>  ".$esp.$nEscuts. 
"</div>  <br><br>";  
echo "<div class='intro'> Nº Total de m'agrada: </div>  <div class='h3'>  ".$esp.$nLike. "  
</div>"; 
 
Aquest codi ens acaba mostrant una part informativa com el que veiem a la imatge 
següent. 
 
Il·lustració 53 - Part informativa Perfil 
A partir d’aquí insertem una barra vertical i un espai per a poder canviar l’avatar. 
Abans de fer la modificació mirem si la nova imatge te format gif, jpeg, png o pjpeg i 






<form action="" method="post" enctype="multipart/form-data"> 
<div class="intro"> Puja una imatge:</div> 
<br> 
<br> 
<input class="intro" type="file" name="archivo" id="archivo" />  





// Condicionem la nova imatge a tipo gif, jpeg, png i pjpeg. Tampoc pot superar 20 KB 
if ((($_FILES["archivo"]["type"] == "image/gif") ||  
($_FILES["archivo"]["type"] == "image/jpeg") ||  
($_FILES["archivo"]["type"] == "image/png") || 
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($_FILES["archivo"]["type"] == "image/pjpeg")) &&  
($_FILES["archivo"]["size"] < 20000)) { 
if ($_FILES["archivo"]["error"] > 0) { 
 echo $_FILES["archivo"]["error"] . "<br />"; //ERROR 
} else { 
//arxiu temporal 
  $imagen_temporal  = $_FILES['archivo']['tmp_name']; 
  //tipu arxiu (png, jpeg...) 
  $tipo = $_FILES['archivo']['type']; 
                            $fp     = fopen($imagen_temporal, 'r+b'); 
                            $data = fread($fp, filesize($imagen_temporal)); 
                             fclose($fp); 
 
                //escapar los caracteres 
                $data = mysql_escape_string($data); 
 
//Miro si ja haviat actualitzat. 
$instruccion = "SELECT avatar FROM c5dl3_users_avatar WHERE id = '".$userID."' ";  
$consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
   or die ("Fallo en la consulta a users"); 
$nfilas = mysql_num_rows ($consulta); 
if ($nfilas > 0){ //UPDATE 
 $instruccion = "UPDATE c5dl3_users_avatar SET avatar = '".$data."',  
    tipo = '".$tipo."' 
    WHERE id = '".$userID."' ";    
 $update = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
    or die ("Fallo en el update a avatar"); 
} 
else { //INSERT 
 $instruccion = "INSERT INTO c5dl3_users_avatar VALUES ('".$userID."' 
,'".$data."', '".$tipo."')"; 
 $insert = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
    or die ("Fallo en el insert a avatar"); 
} 
echo "Imatge actualitzada <br />"; 
} 
} else { 
// Si la imatge no compleix les condicions 



















10.8 Heràldica Catalana 
 
Per a crear el manual d’Her{ldica Catalana s’ha decidit insertar el text directament en 
paràgrafs HTML i en la càrrega d’imatges identificats per una capçalera . Aquests paràgraf 
seran visibles depenent dels clicks de l’usuari. Per tant això ho gestionar{ una funció 








<h1 class="Titol">Heràldica Catalana</h1> 
 
<h2 class="STitol" onClick="obre(1)">  Origen de l'heràldica i primeres armories </h2> 
<div id=s1 style="text-align:justify"> // Per a justificar 
    <p> L'heràldica és ... //lletra 
    </p> 
     <p > ... //lletra 
    </p> 
   <img src="images/heraldica/fig_naturals.jpg" width="615" height="493"> //imatges  
<h2 class="STitol"  onClick="obre(2)" href="#2" name="2">  L'heràldica cívica </h2> 
<div id=s2 style="text-align:justify"> 
... 
<h2 class="STitol"  onClick="obre(3)">  Classes d'esmalts </h2> 
<div id=s3 style="text-align:justify"> 
... 
 











 document.getElementById('s7').style.display='none';  
 jQuery(document).ready(function ($) { 
 
  if ( $("#num").text() == id){   
   document.getElementById('s'+id+'').style.display='none'; 
   if  ( $("#num").text() == $("#num2").text()){ 
    document.getElementById('s'+id+'').style.display='block'; 
    $("#num").text('0'); 
   } 
  }   
  else { 
   document.getElementById('s'+id+'').style.display='block'; 
  } 
  $("#num2").text($("#num").text()); 
  $("#num").text(''+id+''); 
 });    
} 
 
Aquí un exemple d’obertura de l’apartat de Classes D’esmalts. 
 





Per al desenvolupament de l’eina d’edició her{ldica s’ha realitzat una aplicació FLASH amb 
codi ActionScript3 (AS3). Gran part de la feina  prèvia a la introducció de codi ha estat la  





Un cop es carrega la p{gina fa una sèrie d’accions. 
Crear vectors amb:  
 Historic: Historial d’accions realitzades per l’usuari. 
 HistoricParticions: Historial de particions que ha polsat l’usuari. 
 HistoricFiguresSprite: Historial de figures que ha gestionat (creat, modificat, 
eliminat) l’usuari. 
 HistoricTimbres: Historial amb els timbres que ha polsat l’usuari. 
Carrega i situa els botons per a cada una de les funcionalitats que interactuen amb l’usuari 
mitjançant botons, com en l’exemple. 
 
Il·lustració 56 - Situació de Botons 
Crea i situa dos Bitmaps (Mapa de Bits). La raó de crear dos Bitmaps és senzilla, un serveix 
per a la part que inclou el contorn de l’escut, mentre que l’altre inclou aquest contorn més 






Situa correctament els botons relacionats amb les eines d’edició. Aquest botons a excepció 
del primer i l’últim tenen una particularitat. Ja que segons l’opció que tingui seleccionada 
l’usuari apareixer{ marcada més fosca. Això Flash no ho permet, per tant la solució ha 
estat duplicar els botons de manera que tenim un amb una versió clara i un altre amb una 
versió més fosca. S’ha establert un control per a que vagi amagant/mostrant cada un dels 
botons segons la interacció de l’usuari. 
 
Il·lustració 59 - Eines d'edició 
 
A continuació carrega el fons de l’escut que és aquesta imatge que acabem de veure 
anteriorment. El que fa la funció de carregar fons és bàsicament pintar sobre el Bitmap1 
mitjançant la funció “draw” d’AS3 la imatge que tenim marcada com a fons. 
Inicialitza també una sèrie de variables globals que serveixen per a dur un control: 
Il·lustració 58 - Bitmap1 Il·lustració 57 - Bitmap2 
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 idHistoric: Identificador de l’acció a l’historial. 
 checkPublicStatus: Boolea que guarda la informació de si s’ha marcat lèscut com a 
públic o no. 
 idCanvas: Identificador dels Sprites de les figures. 
Finalment un cop ja carregada la configuració global fa una crida a una funció que fa una 
consulta a un codi PHP per si est{ editant l’escut. 




 cargador = new URLLoader(); 
 cargador.addEventListener(Event.COMPLETE, dadesCargades); 
 cargador.dataFormat = URLLoaderDataFormat.VARIABLES; 




Aquest codi el que fa es mirar si l’usuari est{ editant mitjançant el camp “edicio” de la taula 
Users. En cas de ser 0 significa que es una nova obra. En cas contrari va a la taula Obra per 
buscar el nom i a la taula Obres_Historic per a carregar l’string amb el contingut d’accions 
efectuats per l’usuari. Més endavant explirem com gestiona si hi ha valors en aquest string. 
// Busquem si està editant 
 $instruccion = "SELECT edicio FROM c5dl3_users WHERE username = 
'".$username."' "; 
 $consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
  or die ("Fallo en la consulta"); 
 $res=mysql_fetch_row($consulta); 
  
 $id_obra = $res[0]; 
 if ($id_obra == 0) { 
  $nom = 'Nova obra';   
  $public=''; 
  $historic = ''; 
 } 
 else {       
  //Concateno amb l'usuari per buscar taula 
  $nom_gen = "c5dl3_obres_"; 
  $nom_part = $nom_gen . $username; 
   
  // Carguem  
  $instruccion = "SELECT nom_obra, public FROM ".$nom_part." WHERE id = 
'".$res[0]."' "; 
  $consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
   or die ("Fallo en la consulta");   
  $res=mysql_fetch_row($consulta);  
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  $nom=$res[0]; 
  $public=$res[1]; 
   
  // Preparo nom taula 
  $nom_gen_his = "c5dl3_obres_historic_"; 
  $nom_part_his = $nom_gen_his . $username; 
  // Carguem  
  $instruccion = "SELECT his FROM ".$nom_part_his." WHERE id = 
'".$id_obra."' "; 
  $consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
   or die ("Fallo en la consulta");   
  $res=mysql_fetch_row($consulta); 
   
  $historic = $res[0];  
 } 
 echo "nom=$nom&public=$public&historic=$historic"; 
 
Abans de finalitzar aquest inici també s’ha insertat la funció que controla l’estat del 
checkpoint per fer públic i el del botó de descarrega. 
 
Il·lustració 60 - Check Públic i Descarregar 
 
En cas de polsar “Descarregar” se li obre a l’usuari la típica finestra per a decidir on situa la 
descàrrega i li guarda una imatge PNG, la mateixa que es guardaria en cas de  polsar 
“Guardar”. 
 
10.9.2 Control de Menús 
 
Tenim fins a tres grans Menús (Particions, Figures i Timbres), aquests alhora tenen altres 
submenús que acaben finalment en la visualització d’uns botons per a poder interactuar. 
S’ha insertat un codi que gestiona aquells botons que s’han de mostrar/amagar segons la 
interacció de l’usuari. 





 Particions -> Bàsiques 
 
Il·lustració 61 - Particions Bàsiques 
 Particions -> Irregulars 
 
Il·lustració 62 - Particions Irregulars 
 Figures -> Naturals. Aquestes al tenir moltes està en dos dividit en dues apartats. 
L’usuari les pot visualitzar amb el botó blanc de la dreta. 
 
Il·lustració 63 - Figures Naturals I 
 I tornar a l’estat anterior amb el botó blanc de l’esquerra 
 
Il·lustració 64 - Figures Naturals II 
 Figures -> Artificials 
 





 Figures -> Imaginàries 
 
Il·lustració 66 - Figures Imaginàries 
 Figures -> Edificis 
 
 
Il·lustració 67 - Figures Edificis 
 
 Timbres -> Nobiliàries  
 
Il·lustració 68 - Timbres Nobiliàries I 
 
Il·lustració 69 - Timbres Nobiliàries II 
 Timbres -> Cíviques 
 








En aquest apartat explicarem com funciona el sistema per a gestionar correctament les 
particions. Cada botó de les particions vistes té un codi que l’identifica. El codi que 
gestiona és el mateix per a totes les particions, l’única diferencia la marca l’identificador. 
En cas de que l’usuari polsi una partició es segueixen els següents passos: 
 S’afegeix al vector historic (amb el ID del propi vector historic, un número 2 que és 
la marca de partició i el id de la partició). 
 S’afegeix al vector hisParticions (amb el ID del vector historic i el ID de la partició). 
 S’afegeix a l’Historial (passant ‘Part’ i i el ID de la partició). 
 
                 Il·lustració 71 - Historial Partició 
 Executa la funció carregaPartició. Aquesta funció el que fa es pintar sobre el 
Bitmap 1 una imatge que té guardada a la llibreria.  Podem veure un exemple: 
 
                  Il·lustració 72 - Partició i llibreria 
 
D’aquesta manera crea la partició en el bitmap pintat per a posteriorment pintar 
les diferents zones resultants. Per a que no es barregin les particions pulsades fins 
el moment s’executa un reset, es van executant les dades que hi ha a l’històric i 
només pinta la partició en cas que tingui el id de partició que ocupa la última 
posició en el vector de hisParticions.  
 





En aquest apartat explicarem com funciona el sistema per a gestionar correctament les 
figures. Cada botó de les figures té un codi que l’identifica. El codi que gestiona les figures 
és el mateix per a totes les figures, l’única diferencia la marca l’identificador. En cas de que 
l’usuari polsi una figura es segueixen els següents passos: 
 Es crea un Sprite, element per a poder ser tractar en AS3, que és un BitMap amb la 
imatge carregada de la llibreria.  
 Se li assigna un identificador al Sprite, ja que  es pot fer ús de la mateixa figura més 
d’una vegada. 
 S’afegeix al vector historic (amb el ID del propi vector historic, un número 31 que 
és la marca de nova figura,  el ID de la figura, el ID del Sprite i la posició (x,y) que 
inicia en la pantalla que serà la que veiem a la imatge). 
 
             Il·lustració 74 - Creació Figura 
 
 S’afegeix al vector hisFiguresSprite (amb el ID del historic, el propi Sprite, i el ID 
del Sprite). 
 S’afegeix a l’Historial (passant ‘NovaFigura’ i el ID de la figura). 
 
                  Il·lustració 75 - Historial Nova Figura 
 Se li assigna les funcions al Sprite per a que pugui arrastrar la figura per la 
pantalla. Aquest control mira la posicio (x,y) cada vegada que l’usuari deixa 




 Amagar l’Sprite, no l’eliminem perquè després per recuperar-lo és un 
problema, en canvi així només s’haur{ de tornar a posar visible una altre 
vegada. 
 Afegir al vector historic (amb el ID del propi vector historic, un número 33 
que és la marca de figura eliminada,  el ID de la figura, el ID del Sprite). 
 S’afegeix a l’Historial (passant ‘EliminaFigura i el ID de la figura). 
 
Il·lustració 76 - Historial Eliminar Figura 
Si l’usuari l’arrastra a qualsevol altre lloc s’executa: 
 S’afegeix al vector historic (amb el ID del propi vector historic, un número 
32 que és la marca de moviment de figura,  el ID de la figura, el ID del Sprite 
i la nova posició (x,y) que ocupa en la pantalla). 
 S’afegeix a l’Historial (passant ‘MouFigura’ el ID de la figura). 
 
Il·lustració 77 - Historial Moviment Figura 
 
 





En aquest apartat explicarem com funciona el sistema per a gestionar correctament els 
timbres. Cada botó dels timbres té un codi que l’identifica. El codi que gestiona els timbres 
és el mateix per a totes les timbres, l’única diferència la marca l’identificador. En cas de 
que l’usuari polsi un timbre es segueixen els següents passos: 
 Es carrega la imatge de la llibreria, es crea un Sprite per a poder ser gestionat i es 
situa a la part superior del contorn de l’escut. 
 S’afegeix al vector historic (amb el ID del propi vector historic, un número 4 que és 
la marca de timbre i el ID del timbre). 
 S’afegeix al vector hisTimbres (amb el ID del historic i el propi Sprite). 
 S’afegeix a l’Historial (passant ‘Timbre” i el ID del timbre). 
 Com que només podem tenir un Timbre a l’escut, s’executa una funció que coloca 
tots els Sprite del vector hisTimbres com ocults a excepció de l’últim. D’aquesta 
manera sempre mostra l’últim timbre que ha seleccionat l’usuari. 
 
 








En aquest apartat expliquem com es gestionen les línies per a formar noves particions no 
existents. Per a poder insertar noves línies el primer que ha de fer l’usuari es polsar el botó 
de la linea en l’apartat d’eines d’edició. 
 
Il·lustració 80 - Botó Línea 
A partir d’aquí l’usuari ja pot dibuixar línies sobre l’escut. Un aspecte important i que 
estèticament li dona un punt de qualitat al software és el fet de que l’usuari no s’ha de 
preocupar si es passa de llarg. Ja que un cop dibuixada la nova línea el que fa el sistema es 
repintar l’exterior de l’escut per a que no aparegui aquesta part extra. 
Al introduïr la línea s’executa: 
 Es crea un Sprite amb la forma de la línea i es pinta sobre el Bitmap1. 
 S’afegeix al vector historic (amb el ID del propi vector historic, un número 5 que és 
la marca de nova línea, la posició (x,y) de l’orígen de la línea i la posició (x,y) de la 
posició on finalitza la línea. 
 S’afegeix a l’Historial (passant ‘novaLinea”). 
 Tal i com s’ha explicat, es repinta la part exterior de l’escut. 
 
Il·lustració 81 - Resultat Línea 
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10.9.7  Pintura 
 
Per a la part de pintura primer es van limitar els esmalts que formaran part en el 
colorPicker de manera  que  només apareguin aquells que formen part de l’Her{ldica 
Catalana. 
Per això s’han buscat quines serien les seves codificacions Hexadecimals: 








Taula 36 - Codis Hexadecimal Esmalts 
 
Il·lustració 82 - ColorPicker 
Es crea una variable que va guardant el valor actual al colorPicker. 
Per a poder pintar el  primer que ha de fer l’usuari  és prémer el botó de pintura en 
l’apartat d’eines d’edició. 
 
Il·lustració 83 - Botó Pintura 
Un cop situat correctament pintarà del color que tingui el colorPicker aquella àrea que 




 Pinta la zona mitjançant la funció “floodFill” d’AS3 amb el color i posició (x,y) del 
cursor. 
 S’afegeix al vector historic (amb el ID del propi vector historic, un número 6 que és 
la marca de nova àrea pintada, la posició (x,y) i el codi amb el color. 
 S’afegeix a l’Historial (passant ‘Pint” i el codi del color). 
 




En aquest apartat es configura tota la part del important vector historic i de l’Historial que 
apareix a la part inferior dreta del software heràldic. 
Comencem parlant de l’Historial. Fins ara hem vist que totes les funcionalitats vistes 
llencen crides a aquest Historial mitjançant una codificació. Veiem com funciona aquesta 








Codi Identificador Resultat 
Part 1 Partició - Partit 
Part 2 Partició - Truncat 
Part 3 Partició - Trinxat 
Part 4 Partició - Tallat 
Part 5 Partició - Quarterat creu 
Part 6 Partició - Quarterat sautor 
Part 7 Partició - Tercejat pal 
Part 8 Partició - Tercejat faixa 
Part 9 Partició - Tercejat banda 
Part 10 Partició - Tercejat barra 
Part 11 Partició - Dextrat 
Part 12 Partició - Sinistrat 
Part 13 Partició - Flanquejat 
Taula 37 - Codi Particions 
 Figures 
Per a les figures tenim una capçalera que després anirà acompanyada per un final segons 
el identificador. 
Codi Identificador Resultat 
NovaFigura  X Imatge -  
MouFigura X Mogut -  
EliminaFigura X Eliminat -  
Taula 38 - Capçalera Figures 
Codi Identificador Resultat 
X 1 - Oreneta 
X 2 - Xoriguer 
X 3 - Lleó 
X 4 - Cérvol 
X 7 - Ulls 
X 8 - Agnus Dei 
X 9 - Coloma 
X 10 - Llagosta 
X 11 - Sol 
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X 12 - Mà 
X 13 - Moll 
X 14 - Peix 
X 15 - Bou 
X 16 - Maça 
X 17 - Tupins 
X 18 - Espasa 
X 19 - Calders 
X 20 - Roda 
X 21 - Griu 
X 22 - Drac 
X 23 - Castell 
X 24 - Torre 
X 25 - Domus 
X 26 - Església 
X 27 - Palau 
X 28 - Santuari 
X 29  - Muralla 
X 30 - Ermita 
Taula 39 - Codi Figures 
 Timbres 
Codi Identificador Resultat 
Timbre 1 Timbre – Rei 
Timbre 2 Timbre – Princep 
Timbre 3 Timbre – Duc 
Timbre 4 Timbre – Marquès 
Timbre 5 Timbre – Comte 
Timbre 6 Timbre – Vecomte 
Timbre 7 Timbre – Baró 
Timbre 8 Timbre – Vegueria 
Timbre 9 Timbre – Comarca 
Timbre 10 Timbre – Ciutat 
Timbre 11 Timbre – Vila 
Timbre 12 Timbre – Poble 
Taula 40 - Codi Timbres 
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 Nova Línea 
Codi Identificador Resultat 
novaLinea Buit Nova Linea 
Taula 41 - Codi Nova Línea 
 Pintura 
 
Codi Identificador Resultat 
Pint 0xFFFF00 Zona Pintada – Or 
Pint 0x999999 Zona Pintada - Argent 
Pint 0xFF0000 Zona Pintada - Gules 
Pint 0x003399  Zona Pintada - Atzur 
Pint 0x00FF00 Zona Pintada - Sinople 
Pint 0x000000 Zona Pintada - Sable 
Pint 0x330099 Zona Pintada - Porpra 
Taula 42 - Codi Pintura 
Per que fa a la part de l’historic tenim per una banda el botó “Undo” que és el primer botó 
situat a la zona d’eines d’edició. 
Quan es polsa aquest botó es mira l’última línea del vector “historic” i segons el codi 
d’acció que té aquest vector efectuarem algunes accions. 
Recollim la codificació d’aquest vector: 
Codi Identificador 
2 Partició 
31 Nova figura 
32 Moviment figura 




Taula 43 - Codi Accions Historic 
Així doncs en cas de polsar “Undo” s’executa: 
 S’elimina l’última línea de l’historial. 
 En cas de ser codi 2 es fa un pop del vector hisParticions. 
 En cas de ser codi 31 s’amaga la figura amb el codi ID de Sprite. 
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 En cas de ser codi 4 es fa un pop del vector hisTimbres. 
 Es fa un pop del vector historic. 
 Com que pot variar bastant es reinicia el procés executant les accions del historic. 
L’altre opció que té l’usuari és la d’eliminar qualsevol línea del Historial. En aquest cas es 
segueix un procés semblant amb algunes petites diferencies: 
 S’elimina la línea seleccionada de l’historial 
 En cas de ser codi 2 es fa un “splice” (elimació d’una línea d’un vector) del vector 
hisParticions amb el mateix ID del vector historic. 
 En cas de ser codi 31 s’amaga la figura que té el mateix ID de Sprite que la línea a 
eliminar. 
 En cas de  ser codi 4 es fa un splice del vector hisTimbres amb el mateix ID del 
vector historic. 
 Es fa un splice de la línea del vector historic. 





En cas de que l’usuari polsi el botó de guardar es generen una sèrie d’accions per a 
interactuar amb la base de dades. Aquest procés tarda un petit període de temps però 
suficient per a que l’usuari pugui pensar que el sistema no respon a la seva petició. 
Per això la primera acció que s’executa en cas de Guardar és mostrar una imatge com la 
que veiem a continuació: 
 
Il·lustració 85 - Imatge Loading 
La següent acció consisteix en donar el format al vector historic, que és el que volem 
guardar a la taula Obres_Historic. Aquest ha de ser un string. La solució que s’ha proposat 
per a mantenir el format de línies i columnes es juntar primer els camps de les línies amb 
un separador “-“ i juntar aquesta nova estructura entre les diferents línies mitjançant un 
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separador “+”. Aquesta estructura s’ha pogut implementar gr{cies a la funció “join” d’AS3. 
Exemple de com podria quedar a la base dades 
 
Il·lustració 86 - Exemple String Historic 
Un cop tinc ja preparat l’string, paso a preparar la imatge que es guardarà a la base de 
dades i que es mostra a Escuts Personals i Escuts Públics. Per això el primer que faig és 
agafar aquelles figures visibles del vector hisFiguresSprite i pintar-les amb la funció 
“draw” en el Bitmap1. A continuació agafo aquest Bitmap1 i el pinto també amb la funció 
“draw” en el Bitmap2, el que ser{ definitiu. El següent pas es afagar l´últim Sprite del 
vector hisTimbres (el que ser{ el timbre actual) i el pinto amb “draw” en el Bitmap2. Ja per 
acabar pinto la zona exterior de l’escut de color blanc amb la funció “floodFill” d’AS3 per 
adaptar-lo a l’estètica de la web. Per poder-lo guardar a la base de dades utilitzo el paquet 
PNGEncoder amb la funció “encode” per a després poder guardar la imatge com un String.  
Ja per acabar agafo també el nom de l’escut i la variable que té guardada la informació de 
si l’escut es públic o no, i faig la crida a “bbddFlash.php”. 
El codi bbddFlash.php rep els valors i  depenent de si es tracta d’una actualització o una 
nova obra fa un update o un insert a les diferents taules afectades. 




 if ($nomEscut == '') { 






Mirem a la taula Users per veure el camp “edició” que ens diu si està editant o creant una 
nova. La funció “date” ens dona la data actual en el format demanat “dd-MM-YYYY”. 
//PHP 
$instruccion = "SELECT edicio FROM c5dl3_users WHERE username = '".$username."' "; 
 $consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
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  or die ("Fallo en la consulta"); 
 $res=mysql_fetch_row($consulta);  
  
 //Concateno amb l'usuari per cercar taula 
 $nom_gen = "c5dl3_obres_"; 
 $nom_part = $nom_gen . $username; 
 $nom_gen_his = "c5dl3_obres_historic_"; 
 $nom_part_his = $nom_gen_his . $username; 
  
 $data = date("d-m-Y");  
 
En cas de ser un nou escut inserto una línea a Obres_Historic i Obres, en cas de ser públic 
també a Obres_Publiques. 
//PHP 
// Nou escut 
if ($res[0] == 0){ 
   
 // Insert a historic 
 $instruccion = "select id from ".$nom_part_his." order by id desc"; 
 $consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
  or die ("Fallo en la consulta de a historic"); 
   
 $nfilas = mysql_num_rows ($consulta); 
 $id=$nfilas+1; //posu id 
    
 $instruccio = "INSERT INTO ".$nom_part_his." VALUES('".$id."','".$historic."')"; 
 $insert = mysql_query ($instruccio, $conexion) 
  or die ("Fallo en l'insert a historic"); 
   
 $idHis = $id; 
     
 //  Insert a obres 
 // Carguem taula per a posar id 
 $instruccion = "select id from ".$nom_part." order by id desc"; 
 $consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
  or die ("Fallo en la consulta"); 
   
 // Coloco ID 
 $nfilas = mysql_num_rows ($consulta); 
 $id=$nfilas+1; //posu id 
         
 //id, nom_obra, public, idHistoric, dataCrea, dataMod, imatge 
 $instruccio = "INSERT INTO ".$nom_part." 
VALUES('".$id."','".$nomEscut."','".$public."', '".$idHis."', '".$data."','".$data."','".$image."')";
    
 $insert = mysql_query ($instruccio, $conexion) 
  or die ("Fallo en l'insert");  
    
 if ($public == 1){ 
    
  $instruccion=("SELECT idIntern FROM c5dl3_obres_publiques"); 
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  $consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
   or die ("Fallo en la consulta a obres_publiques"); 
  $idIntern =  mysql_num_rows ($consulta); 
  $idIntern = $idIntern + 1; 
    
  $instruccio = "INSERT INTO c5dl3_obres_publiques 
VALUES('".$idIntern."','".$id."','".$username."', '".$public."','0')"; 
  $insert = mysql_query ($instruccio, $conexion) 
   or die ("Fallo en el insert a obres_publiques"); 
       
  }   
 } 
 
En cas de ser una edició actualitzem el camp his de la taula Obres_Historic. Mirem a 
Obres_Publiques si l’escut existia com a públic, en cas positiu actualitzem aquella línea, en 
cas contrari i amb la condició de que ara es faci públic s’inserta una nova línea. 
//PHP 
else{ 
   
 $instruccion = "UPDATE ".$nom_part." SET nom_obra = '".$nomEscut."', 
    public = '".$public."', 
   dataMod = '".$data."', 
    imatge = '".$image."' 
  WHERE id = '".$res[0]."' ";    
 $update = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
  or die ("Fallo en el update"); 
    
 $instruccion = "UPDATE ".$nom_part_his." SET  
  his = '".$historic."'  
  WHERE id = '".$res[0]."' ";    
 $update = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
  or die ("Fallo en el update a historic");  
      
 // Miro si existeix la linea a obres_publiques // 
 $instruccion=("SELECT COUNT(*) FROM c5dl3_obres_publiques   
   WHERE id = '".$res[0]."'  
                             AND username = '".$username."' "); 
 $consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
  or die ("Fallo en la consulta a obres_publiques");  
     
 $numLin =mysql_fetch_row($consulta);   
    
 if ($numLin[0] == 1){ 
    
  $instruccion = "UPDATE c5dl3_obres_publiques SET  
   public = '".$public."'  
   WHERE id = '".$res[0]."'  
     AND username = '".$username."' ";    
  $update = mysql_query ($instruccion, $conexion) 




 else { 
    
  if ($public == 1){ 
    
   $instruccion=("SELECT idIntern FROM c5dl3_obres_publiques"); 
   $consulta = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
    or die ("Fallo en la consulta a obres_publiques"); 
   $idIntern =  mysql_num_rows ($consulta); 
   $idIntern = $idIntern + 1; 
     
   $instruccion = "INSERT INTO c5dl3_obres_publiques 
VALUES('".$idIntern."','".$res[0]."','".$username."', '".$public."', '0')"; 
   $insert = mysql_query ($instruccion, $conexion) 
    or die ("Fallo en el insert a obres_publiques");    
   } 





En el punt de Inici ja haviem vist que una de les funcions que s’executen a l’arrencar el 
software es veure si s’est{ editant o no un escut, en cas afirmatiu carregava una sèrie de 
dades: 
 Nom de l’obra 
 Checkbox de si és pública 
 String amb les accions efectuades 
Aquest string ens permetr{ recuperar l’estat en que l’usuari havia guardat l’escut. 
Per això de la mateixa manera que per a guardar haviem utilitzat els símbols “-“ i “+” com a 
separador de linies i columnes ara les tornem a utilitzar fent ús de la funció “split” d’AS3 
per a recuperar l’estat del vector historic. A mesura que es va comprovant cada una de les 
línies també afegim la informació a l’Historial.  
Accions que també controlem:  
 En cas de ser una partició l’afegim al vector hisParticions.  
 En cas de ser una figura l’afegim al vector hisFiguresSprite. 
 En cas de ser un timbre l’afegim al vector hisTimbres. 








31 – Crea 
32 – Mou 
33 - Elimina 
ID figura Sprite Posició X Posició Y 
 
 Timbres 
IdHistoric 4 ID figura 
 
 Linies 
IdHistoric 5 Pos. X Inici Pos. Y Final Pos.X Final Pos.Y Final 
 
 Pintura 
IdHistoric 6 Pos. X Pos. Y Color 
 
Gràcies a aquesta codificació sabem en tot moment el que l’usuari havia executat. Per 
recuperar l’estat anterior em serveix recuperar el vector historic amb els seus auxiliar de 
particions, figures i timbres. A partir d’aquí torno a executar les mateixes funcions  que 
havia fet l’usuari i d’aquesta manera  queda amb l’estat final de l’escut.  
En cas de que aquesta càrrega de la base de dades no funcioni per qualsevol motiu ens 
apareixeria un missatge d’error informant a l’usuari. De la mateixa manera, en cas d’èxit, 













Respecte les funcionalitats plantejades al inici de la planificació del projecte s’han 
complert la majoria d’objectius. S’ha de tenir en compte que aquest projecte era molt 
ambiciós en la seva envergadura, on es feia ús de moltes tecnologies diferents i això 
donava un nivell de complexitat força alt. 
El que s’ha intentat al final és assegurar les funcionalitats imprescindibles de cada una de 
les dos parts del sistema, eina i xarxa social, de manera que tingui un alt grau d’usabilitat  i 
mantinguin un nivell atractiu estèticament parlant. A partir d’aquí, el camí a seguir va ser 
anar ampliant funcionalitats  no imprescindibles però també importants mantenint les 
característiques anteriorment descrites.  
 
11.1.2 Proves realitzades 
 
Una de les prioritats del desenvolupador del projecte ha estat la validació de cada una de 
les funcionalitats, per aquest motiu  tal com est{ descrit en la metodologia del projecte s’ha 
utilitzat persones properes al desenvolupador per a fer la funció de tester. La feina del 
desenvolupador en aquest cas ha estat la d’observar i anotar les reaccions del tester 
davant d’una petició. S’ha de dir que abans d’utilitzar aquestes persones el 
desenvolupador ha fet proves intentant pensar les diferents situacions en que un usuari es 
pot trobar. 
Per a fer la validació de la manera més variada possible s’ha fet sobre tres perfils 
clarament diferents. 
 Tester 1: Persona jove de 23 anys habituada a l’ús de noves tecnologies. 
 Tester 2: Persona entre 40-45 anys amb  un ús periòdic alt de l’ordinador. 
 Tester 3: Persona de 60 anys amb un ús poc habitual de l’ordinador. 




 Registre, login i logout: 
Se li demana a l’usuari que es registri, entri i surti del sistema. 
Prova desenvolupador: Per a aquestes funcionalitats el desenvolupador ha comprovat el 
funcionament correcte de cada una de les funcionalitats comprovant el bon flux de menús i 
pantalles. També s’ha comprovat que es creïn les taules per a cada usuari a la base de 
dades. 
Prova tester 1: El tester 1 s’ha registrat al sistema sense problemes, no li ha agradat el fet 
de tenir que repetir el mail. Un cop registrat ha fet login amb rapidesa. No ha fet logout, 
directament ha tancat la pantalla. 
Resultat: Es dona per bona la funcionalitat. 
 
 Creació nou escut:  
Se li demana a l’usuari que creï un nou escut. 
Prova desenvolupador: El botó de creació respon correctament. Pot sorprendre el fet de 
que desaparegui la plantilla de Joomla però per qüestions d’espai és necessari. Es 
comprova que a nivell de base de dades s’actualitzi el camp “edicio” de la taula Users. 
Prova tester 1: El tester 1 ha anat amb facilitat a Espais personals i ràpidament ha polsat el 
botó de creació de Nou Escut. Un cop li ha aparescut la nova pantalla amb el software s’ha 
quedat un moment parat segurament degut a la quantitat  d’informació que rep en poc 
temps. 
Prova tester 2: El tester 2 abans d’anar a crear un nou escut, s’ha “passejat” per tot el 
sistema mirant els diferents apartats que conté. Finalment ha anat a Escuts Personals i ha 
polsat el botó de nou escut. Un cop dins r{pidament s’ha mogut pels menús de l’eina. 
Prova tester 3: El tester 3 ha reaccionat de la mateixa manera que el tester 1. Ha entrat 
sense cap tipus de problema i s’ha quedat parat uns instants. 
Resultat: Es dóna per bona la funcionalitat, però es té en compte que en un futur potser 





 Edició d’escut existent: 
Se li demana a l’usuari que editi un escut. 
Prova desenvolupador: El link per a editar l’escut respon correctament. Es comprova que 
es passi correctament les dades de l’històric i que es modifiqui el camp “edicio” de la taula 
Users. Si el volum de dades és gran potser tarda una mica en carregar. 
Prova tester 1: El tester 1 entra en el sistema i r{pidament va a l’apartat d’Escuts 
Personals, troba ràpid el link  i es posa a editar sense problemes. 
Prova tester 3: El tester 3 entra en el sistema i va  a Escuts Públics abans d’anar a Escuts 
Personals. Canvia en poc temps, entenem que el propi usuari s’ha donat compte 
ràpidament que havia comés un error. Troba ràpidament el link i es posa a  editar sense 
problemes. 
Resultat: Es dóna per bona la funcionalitat, però es té en compte que en un futur potser 
hauria d’editar un escut propi des d’Escuts Públics. 
 
 Ús de la xarxa social 
Es demana a l’usuari que interactuï amb altres usuaris. 
Prova desenvolupador: Els botons “M’agrada” i “Comentar” responen correctament. Mira 
que els valors que apareixen són correctes. Fa proves aleatòries insertant i borrant 
comentaris sense cap tipus de sentit des de diferents usuaris per assegurar el bon 
funcionament d’aquestes funcionalitats. S’assegura de que es modifica correctament a la 
base de dades. 
Prova tester 1: El tester 1 entra en el sistema i r{pidament va a l’apartat d’Escuts Públics, 
allà agafa el primer escut que troba, polsa “M’agrada” i consulta que apareix el seu 
username a la llista que ha fet “M’agrada” en aquell escut. A continuació  polsa el botó de 
“Comentar” i escriu una línea. Comenta  que per ell aquesta part “est{ força bé”. 
Prova tester 2: El tester 2 entra en el sistema i per algun motiu que no ha comentat va a 
Escuts Personals. D’es d’all{ polsa un “M’agrada” a un escut seu. A continuació va a Escuts 
Públics i polsa “Comentar” al primer escut. Escriu un parell de línies, de les quals la segona 
la decideix eliminar abans de sortir.  
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Prova tester 3: El tester 3 entra en el sistema i va  ràpidament a Escuts Públics. Allà es 
pren una estona per decidir que fa, polsa un parell de “M’agrada” a uns quants escuts i 
decideix sortir. L’observador li demana si pot tornar a entrar per escriure algun missatge a 
algun altre usuari i pregunta que com es fa. L’observador li explica. L’usuari torna a entrar 
per a escriure un missatge al primer escut. 
Resultat: Es dóna per bona la funcionalitat. 
 
 Modificació avatar perfil: 
Se li demana a l’usuari que modifiqui aquesta imatge que apareix quan fa un “M’agrada” o 
“Comenta”. 
Prova desenvolupador: La càrrega d’una nova imatge i la seva post actualització funciona 
correctament. La informació addicional que carrega és correcta. 
Prova tester 1: L’usuari prova de posar la primera imatge que troba en el seu ordinador. 
Com que no reuneix les condicions necessàries li apareix el missatge d’error correctament. 
A continuació agafa una altre imatge i aquest cop sí es fa l’actualització. 
Prova tester 3:  L’usuari accedeix primer a Escuts Públics, fa un scroll i es dona compte que 
no existeix aquesta funcionalitat en aquest apartat. Seguidament llegeix tots els apartats 
de la barra horitzontal i accedeix a Perfil. Agafa la primera imatge que troba a l’ordinador i 
fa l’actualització.   
Resultat: Es dóna per bona la funcionalitat, però es té en compte que en un futur es podria 
estudiar la manera de poder modificar aquest avatar des d’altres llocs del sistema. 
 
 Ús del manual d’Her{ldica Catalana 
Se li demana a l’usuari que respongui quins són els esmalts que estan permesos en 
l’Her{ldica Catalana. 
Prova desenvolupador: La interacció amb el Manual  d’Her{ldica Catalana és correcta, la 
informació apareix correctament segons si obrim o tanquem els diferents apartats. 
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Prova tester 2: L’usuari va al mòdul de cerca de Joomla, escriu la paraula esmalts i 
sel·lecciona la primera pàgina que li troba el cercador. Seguidament obre l’apartat 
d’esmalts. 
Prova tester 3: L’usuari  busca per la barra horitzontal i pulsa el menú d’Her{ldica 
Catalana, seguidament llegeix els diferents apartats i polsa sobre el d’esmalts.  
Resultat: Es dona per bona la funcionalitat. 
 
 Ús de l’eina 
En aquesta prova es demana a l’usuari que creï un escut. 
Prova desenvolupador: Al llarg del desenvolupament de l’eina s’ha anat comprovant 
funcionalitat a funcionalitat i botó a botó el correcte funcionament. Fent especial atenció 
en la part més delicada del software: la part de gestió de l’Historial i la part d’intercanvi  de 
dades amb el servidor. 
Prova tester 1: L’usuari obre l’eina. El primer que fa és escriure el nom de l’escut i marcar-
lo com a públic. Seguidament es mou a través dels menús veient totes les opcions que 
disposa. Polsa un parell de figures i les arrastra a l’escut. Marca una partició que no li 
acaba d’agradar i en marca una de nova. Dibuixa un parell de linies i pinta de colors les 
diferents zones de l’escut. Ja com a última acció col·loca un timbre abans de guardar.  
Nota observador: La sensació que dóna es que l’eina és suficientment intuïtiva per a 
poder-ne fer un ús de manera f{cil i còmode. L’usuari ha quedat satisfet amb la seva 
creació. 
Prova tester 2: L’usuari obre l’eina. Es mou entre les particions i en polsa quatre de 
diferents. Es pasa  a la part de les figures, en crea moltes on la majoria les va dipositant a la 
“brossa”. Finalment es queda amb tres figures sobre l’escut. Mira l’apartat dels timbres i 
selecciona un que no li acaba de convencer. L’intenta arrastrar a la “brossa”, davant la 
negativitat d’aquesta funció es pregunta que pasa si en pulsa una de nova. Ho prova, veu 
que es substitueix i dóna el nou timbre com a vàlid. Finalment pinta les diferents zones de 
l’escut abans de guardar sense nom. 
Nota observador: La sensació que dona es que l’eina es f{cil de fer servir, però que algunes 
funcionalitats com el de treure un timbre poden portar a la confusió degut a que tenen una 
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forma molt semblant a la de les figures. Potser en un futur s’hauria d’estudiar una manera 
per a que quedi més clara aquesta part. 
Prova tester 3:  L’usuari obre l’eina. Es queda una estona observant les diferents parts de 
la pantalla i comença dibuixant un parell de línies a l’escut una de les quals es queda curta. 
Selecciona un color i pinta una de les zones, la qual com que no havia quedat tallada  
completament ja que la línea era curta no s’ha pintat tal i com l’usuari esperava. L’usuari 
polsa el botó “Undo” fins a quedar l’escut totalment net i torna a repetir el procés. Aquest 
cop si li surt com espera i es comença a mirar els menús superiors. Selecciona una partició 
i aquesta li apareix a l’escut. Es mostra una mica sorprés de que se li mantinguin les linies 
dibuixades anteriorment així que decideix tornar a fer “undo” de totes les accions. 
Selecciona la partició i un parell de figures que situa a l’escut. Va a l’apartat de timbres i 
selecciona un. No li acaba d’agradar així que fa “undo” i selecciona un altre. Finalment 
pinta les zones de l’escut, posa un nom i guarda.   
Nota observador: Aquesta ha estat  la prova de foc de l’eina. Tot i que les funcionalitats han 
funcionat correctament i que l’eina dona la sensació que és eficaç, s’arriba a la conclusió 
que en un futur s’hauria d’intentar ajudar a l’usuari a entendre millor l’ús de l’eina de 
manera que pugui entendre totes les funcionalitats. 
Resultat: Es donen per bones les funcionalitats actuals de l’eina. 
 
11.2 Funcionalitats descartades 
 
Per qüestió de temps, complexitat i prioritats hi ha hagut una sèrie de funcionalitats 
previstes que finalment s’han descartat. 
La primera ha estat el desenvolupament d’afegir peces en el software de l’eina her{ldica. 
El motiu ha estat la complexitat de montar aquesta funcionalitat degut a que les peces van 
adherides a les diferents particions. Nosaltres tot i semblar que tenim particions no deixa 
de ser un bitmap amb píxels de color negre que separen les zones  fent la funció de 
contorn per a poder ser pintades. En cap moment s’identifiquen zones. 
La segona funcionalitat descartada ha estat la part de contacte, on s’havia previst un 
formulari amb un camp per escriure i un list-item amb el motiu del contacte.  Aquest 
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formulari enviaria un email al compte de l’administrador. Per qüestions de prioritat es va 
decidir que aquesta funcionalitat seria desenvolupada en cas d’anar sobrat de temps.  
La tercera funcionalitat descartada ha estat la possibilitat d’editar un escut propi des de 
l’apartat d’Escuts Públics. A aquesta funcionalitat també se li va donar una prioritat baixa 
degut a que ja est{ coberta a l’apartat d’Escuts Personals. 
11.3 Futures ampliacions 
 
A part de les tres funcionalitats descartades tenim una sèrie d’ampliacions futures que 
podrien ser implementades en una nova versió del sistema. 
A nivell de l’eina: 
 Poder seleccionar altres formes d’escuts. 
 Possibilitat de que l’usuari introdueixi noves figures i timbres. 
 Possibilitat de que l’usuari modifiqui la grandària de les figures. 
 Modificar per a que es segueixi la normativa dels esmalts. 
 Poder descarregar la imatge en altres formats que no siguin PNG. 
A nivell de la web: 
 Poder establir la manera de fer amistats amb altres usuaris, això permetria veure 
els seus escuts públics directament. 
 Poder enviar missatges directament sense necessitat de fer-ho en un escut, entre 
usuaris. 
 Possibilitat de que un usuari tingui una capçalera amb les interaccions que ha 
rebut d’altres usuaris.  
 Poder descarregar directament la imatge sense necessitat d’entrar a l’eina. 








12 Conclusions i avaluació final 
 
L’objectiu principal personal per a la realització d’aquest projecte va ser poder aprendre 
noves tecnologies de les quals fins ara no tenia coneixement. En aquest sentit l’experiència 
ha estat molt profitosa ja que el projecte m’ha permés coneixer una gran quantitat de 
tecnologies algunes de les quals poden ser molt profitoses en un futur. 
En el mercat laboral actual i en futur pròxim un rol important és el de desenvolupador 
web ja que cada dia més s’aposta per eines cloud en la qual es demana uns mínims de 
coneixements sobre aquesta tecnologia.  
Pel que fa a la part de Flash és evident que estem parlant d’una tecnologia poc requerida 
actualment en el món laboral però tot i això  serà un nou punt a afegir en la meva 
experiència en el món de la informatica. 
Aquest interés en els escuts ve des de petit. Amb la família quan veiem alguna bandera a 
algun poble comentavem quin podia ser el significat de cada una de les parts de l’escut. En 
aquest sentit seguir evolucionant amb aquest tipus de informació de  l’her{ldica catalana 
ha estat també força intessant. 
Cal esmentar que el desenvolupament d’aquest sistema no ha estat senzill, el fet de que es 
partís amb un coneixement nul de totes les tecnologies utilitzades ha fet que hi hagués 
sempre un procés d’aprenentatge que implicava un període de temps important. Aquest 
fet m’ha portat a pendre decisions com prioritzar el desenvolupament de les funcionalitats 
més importants pel sistema i descartar algunes que també m’hauria agradat implementar 
però no ha estat possible. Aquesta experiencia també serà molt profitosa en futures 
planificacions i implementacions de projectes informàtics. 
Personalment estic satisfet amb els resultats obtinguts ja que s’han pogut complir quasi 
tots els objectius plantejats en un inici, fins i tot s’ha acabat fent algun extra que  no estava 
previst en un inici però s’ha  pensat que seria interessant implementar a mesura que 
s’anava desenvolupant el sistema. 
El resultat crec que és una sistema interessant per a les persones amants d’aquesta 
ciencia, amb un recorregut de millora llarg però que no té res a envejar a altres tipus de 




12.1 Competencia tècniques avaluades 
 
Recordem les competencies tècniques definides inicialment en el projecte.  
 CSI2.4: Demostrar coneixement i capacitat d'aplicació dels sistemes basats en 
Internet (e-commerce, e-learning, etc.). [Una mica] 
 CSI4.1: Participar activament en l'especificació dels sistemes d'informació i de 
comunicació. [Bastant] 
 CSI3.3: Avaluar ofertes tecnològiques per al desenvolupament de sistemes 
d'informació i gestió. [Bastant] 
 CSI4.2: Participar activament en el disseny, la implementació i el manteniment dels 
sistemes d'informació i de comunicació. [En profunditat] 
 
Es detalla en quina part del projecte s’han treballat cada una d’elles: 
 CSI2.4:  S’ha hagut d’instal·lar  i configurar  un CMS com és Joomla. Aquest CMS és 
molt ampli i ofereix moltes possibilitats, així que un cop instal·lat i configurat s’ha 
anat revisant quines millores si podien aportar. 
 CSI4.1: A la fase de planificació del projecte  es va tenir que pensar com 
s’implementarien els sistemes de informació, tant de la part web com de l’eina, la 
seva sincronització entre les dues parts i amb el servidor. 
 CSI3.3: A la fase de planificació i desenvolupament ha estat una tasca contínua la 
d’investigar quines eren les millors opcions per a desenvolupar els sistemes 
d’informació i la seva comunicació. 
 CSI4.2: Aquesta ha estat la base del projecte, després d’una bona especificació en la 
fase de planificació es van implementar els sistemes d’informació i  comunicació. 
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